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Resumo 
 
Na contemporaneidade vivemos experiências sociais mediadas pela interação ocorrida por meio 
de  dispositivos  tecnológicos  que  realizam  a  metacomunicação  entre  designers  e  usuários. 
Ferramentas  inovadoras, como o Wordpress, permitiram a gestão de  informação e  trouxeram 
para  o  cenário  tecnológico milhões  de novos  usuários  capazes de  criar  seus próprios  sites  e 
entregar  conteúdo  a  uma  audiência  ilimitada.  Mesmo  sem  conhecimento  de  linguagens  de 
programação, esses usuários intermediários podem tornar‐se potencialmente capazes de criar e 
gerenciar  seus  próprios  projetos  e  disponibilizá‐los  a  outros  usuários  num  processo  de  auto 
expressão.  Essa  pesquisa  apresenta  estes  novos  atores  do  cenário  tecnológico,  capazes  de 
implementar tecnologia sem necessariamente serem especialistas em informática ou áreas afins. 
A  experiência  de  uso  dos  gerenciadores  de  conteúdo  por  parte  deste  grupo  de  usuários 
denominados de usuários‐designers  é mediada por processos de  significação que podem  ser 
entendidos  e  estudados  sob  o  olhar  da  Semiótica,  especificamente  a  partir  da  análise  dos 
processos de metacomunicação ocorridos nestes ambientes virtuais, fazendo‐se uso de métodos 
de análise como a Inspeção Semiótica. A pesquisa buscará compreender como os signos operam 
sobre  a  experiência  e  a  interação  ocorrida  entre  usuários  e  artefatos  durante  o  uso  de 
gerenciadores de conteúdo, seja na implementação, gestão ou criação, a partir do uso do CMS 
Wordpress num processo denominado de auto expressão em que o usuário final assume o papel 
de usuário‐designer na interação com a interface. 
 
Palavras‐Chave:  Semiótica,  Engenharia  Semiótica,  Método  de  Inspeção  Semiótica, 
Metacomunicação, Sistema de Gerenciamento de Conteúdo Wordpress. 
   
 
 
 
Abstract 
 
We live in the age of content. An age mediated by the interaction experience occurred through 
technological  devices  designed  to  make  the  communication  between  designers  and  users. 
Innovative  tools  like Wordpress allow  the  content and  information management. These  tools 
allow millions of new users to be able to create their own websites and deliver their content to 
an  unlimited  audience.  No  knowledge  of  programming  languages  is  necessary  for  those 
intermediate users to be able to create and manage their projects, and make them available to 
other end users. This research shows those new players in the tech scene. Now, they have tools 
to  implement  technology without necessarily being computer experts. The user experience of 
content management by  this group of users  is mediated  in a process of meaning  that can be 
understood and  studied  from  the perspective of  semiotic  theory. Methods  such as Semiotics 
Inspection  can  be  used  to  analyses  the  meta‐communication  processes  in  those  virtual 
environments. This research aims to understand how signs operate in the imagination of users, 
and their experience when using content management to implement, manage and create with 
Wordpress system. 
 
Keywords:  Semiotics,  Semiotics  Engineering,  Inspection  Method  Semiotics,  Meta‐
communication, Wordpress Content Management System. 
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1 INTRODUÇÃO 
 
A  atualidade  contempla  uma  infinidade  de  artefatos  tecnológicos  com  sistemas  e  softwares 
embarcados e cada um deles dispõe de formas de interação específicas para diferentes tipos de 
objetivos. Sites e portais, sistemas e lojas virtuais E‐commerce1, sistemas de gerenciamento de 
conteúdo  e  de  informação,  aplicativos  para  dispositivos  móveis  e  uma  ampla  variedade  de 
devices2, dentre outros, que trouxeram facilidades e conforto para o homem do século XXI. O uso 
desses produtos é realizado pela intermediação de softwares capazes de permitir a realização de 
tarefas de diversos tipos como criar, gerir e distribuir conteúdo. 
 
O cenário atual, pautado por inovações tecnológicas, rapidez na adoção de novas tecnologias e 
depreciação rápida de outras tantas, além das constantes mudanças no formato de produção e 
distribuição de conteúdo é extremamente baseado em interações entre designers e usuários em 
interfaces de aplicações e sistemas. A comunicabilidade, a usabilidade e a acessibilidade destes 
sistemas  computacionais  passaram  a  assumir  importante  papel  no  que  se  refere  ao 
questionamento sobre o quanto estes softwares são de fato fáceis de usar, agradáveis em termos 
de  suas  interfaces  e  intuitivos para os usuários que deles  se utilizam. O  design de  interação 
adquiriu um papel estratégico nos processos de significação relacionados à comunicação e, por 
consequência, na concepção de softwares, sobretudo para a web, no que se refere às interações 
ocorridas em suas interfaces. 
 
As interfaces assumiram papel de grande importância, sobretudo em softwares baseados em web 
(web‐based), ou seja, softwares especificamente desenhados para funcionarem diretamente na 
internet através do uso de navegadores (browsers). Através do uso de ícones, recursos visuais de 
layout e design, as interfaces carregam experiências, novas formas de aprendizado sobre como 
usar e usufruir destes  sistemas computacionais, pautadas muitas vezes em um  referencial de 
                                            
1 E‐Commerces: ou comércio eletrônico é um tipo de transação comercial (com ou sem fins lucrativos) feita a partir de um equipamento 
eletrônico, como, por exemplo, computadores, tablets e smartphones em geral a partir da internet. 
2 Devices: refere‐se a dispositivos, em geral, eletrônicos. Um artifício ou invenção servindo a um propósito particular, especialmente uma 
máquina utilizada para executar tarefas. 
 
 
 
interfaces gráficas de usuário (GUI – Graphic User Interface) já bastante ratificadas e utilizadas a 
longo tempo nos ambientes digitais. 
 
A  semiótica  fornece  bases  conceituais  sólidas  para  que  designers  sejam  capazes  de  resolver 
questões relacionadas às necessidades de comunicação e de experiência e, assim, se tornarem 
capazes  de  tratar  de  forma  adequada  os  aspectos  inerentes  à  experiência  constituída  nos 
processos  de  significação  que  ocorrem  durante  a  interação  na  interface  de  softwares.  A 
Engenharia Semiótica como uma ciência aplicada da Semiótica se ocupa de estudar as interfaces 
no  que  se  refere  às melhorias  constantes  dos  sistemas  de  interação  entre  seres  humanos  e 
computadores,  sobretudo  no  que  tange  à  comunicabilidade  impactando  diretamente  na 
qualidade de uso (usabilidade) das aplicações. 
 
O crescimento da internet de forma exponencial e o aumento do número de usuários que dela 
participam,  tornaram  cada  vez  maior  o  uso  de  ferramentas  computacionais  interativas. 
Consequentemente,  fez  surgir  a  necessidade  de  criar  soluções  capazes  de  elevar  o  grau  de 
atividade dos  indivíduos nas trocas simbólicas ocorridas nos meios digitais e assim melhorar e 
facilitar a interação entre designers e usuários. A crescente demanda por parte dos usuários por 
participação  no  ambiente  digital  on‐line,  seja  por  meio  de  criação,  produção  ou  gestão  de 
conteúdo fez surgir a demanda por novas formas de administrar conteúdo digital. 
 
Para Nielsen (2007), paralelamente, há uma forte tendência de os usuários se tornarem cada vez 
menos  tolerantes com  interfaces complexas e de difícil utilização. Essa conjuntura permitiu o 
advento  dos  gerenciadores  de  conteúdo3  (CMSes)  como  resposta  à  necessidade  de 
compartilhamento  da  informação  e  uso  de  interfaces mais  amigáveis. Os  CMSes  podem  ser 
considerados uma das mais promissoras invenções da tecnologia aplicada à internet ocorridas nas 
últimas décadas. 
 
                                            
3 O termo Gerenciadores de Conteúdo tem origem na língua inglesa e são originalmente chamados de Content Management Systems 
 
 
 
O  surgimento  destas  novas  plataformas  e  ferramentas  permitiu  articular  a  participação  dos 
usuários  no  cenário  da  comunicação  ocorrida  na  internet,  tirando‐lhes  de  uma  condição 
meramente  passiva  como  consumidores  de  informação  para  uma  nova  posição  muito  mais 
interativa e participativa, capaz de  lhes permitir gerar e distribuir seu próprio conteúdo. Para 
Papert (1985), o computador deixou de ser meramente uma máquina de datilografia complexa e 
sofisticada e tornou‐se uma impressionante fonte de informação. 
 
O que até então era realizado de forma relativamente complexa a partir da participação de grupos 
de profissionais responsáveis por criar websites e ou sistemas de gestão de conteúdo, passou a 
ser  resolvido  com o  surgimento de  ferramentas de  gerenciamento de  conteúdo, os CMSes  ‐ 
Content Management  Systems).  Estes  softwares  baseados  em web  tornam‐se  cada  vez mais 
populares e comuns para um número significativamente maior de usuários ao longo do tempo. 
 
Há menos de uma década, a criação de  sites e portais demandava a participação de grandes 
equipes de profissionais de diversificadas qualificações. O que se vê atualmente é o declínio desse 
modelo e a ascensão de uma nova classe de usuários  finais denominados usuários‐designers, 
capazes de criar seus próprios sites em minutos e gerir conteúdo com o auxílio de CMSes. Esse 
novo grupo de utilizadores ocupa uma posição pouco explorada cientificamente, uma vez que se 
encontram  em  uma  posição  intermediária,  não  sendo  somente  usuários  finais  e  nem  tanto, 
desenvolvedores ou programadores capazes de criar softwares e ou sistemas. No cenário dos 
Web Content Management Systems4 (WCMSes), o CMS Wordpress é o mais adotado e preferido 
para a criação e o desenvolvimento de websites e portais de conteúdo. 
 
De acordo com Monteiro (2015), tem‐se observado significativa mudança na forma como têm 
ocorrido interações nos ambientes de produção de conteúdo digital (alteração nos modelos de 
comunicação) nos últimos anos. Este cenário revela fenômenos de comunicação ainda poucos 
explorados  numa  pragmática  de  interação  baseada  na  auto‐expressão  de  usuários  que  se 
                                            
4 Web Content Management Systems são gerenciadores de conteúdo para web. 
 
 
 
tornaram capazes de criar seus próprios ambientes  interativos com base em  ferramentas pré‐
prontas como os gerenciadores de conteúdo, em especial, o Wordpress. 
 
Observar‐se  o  surgimento  de  um  cenário  ainda  mais  novo:  end‐users  (usuários  finais)  de 
softwares e sistemas atuando como designers e gerando uma cadeia de fenômenos pragmáticos 
em que novos end‐users são postos diante das interfaces criadas pelos usuários anteriores que 
implementam soluções baseadas em CMSes. Um exemplo desta escala de transferência de papéis 
pode  ser  observado  quando  usuários,  inicialmente  postulados  como  finais,  criam  interfaces 
baseadas em CMSes como o Wordpress e posteriormente as disponibilizam sob a forma de SAAS 
(Software  as  a  Service)  para  outros  usuários,  que  ao  alugarem  estas  soluções,  também  as 
disponibilizam  para  novos  usuários‐finais,  gerando  assim  uma  imensa  cadeia  de  tempos  de 
interação baseada no surgimento de usuários‐designers subsequentes. 
 
Nesse novo panorama os designers de interface de usuários (UIX – User Interface Experience) têm 
a  missão  de  propor  e  reavaliar  a  experiência  de  metacomunicação,  ocorrida  a  partir  das 
necessidades  dos  usuários‐designers  de  interagirem  com  a  interface  dos  gerenciadores  de 
conteúdo. Para Preece et al. (2005), o elemento mais  importante a ser projetado refere‐se ao 
modelo conceitual a ser proposto a partir da perspectiva do usuário afim de definir com clareza 
quais tarefas deverão ser realizadas durante o uso de uma interface. 
 
A  Semiótica  e,  mais  precisamente,  a  Engenharia  Semiótica  (ES),  apresentam  fundamentos 
teóricos suficientemente capazes de permitir o estudo dos  tempos de  interação e da semiose 
ocorridos  nos  novos  ambientes  virtuais  de  gestão  de  conteúdo,  mediados  por  ferramentas 
inovadoras como o CMS Wordpress. Diante da ascensão dos WCMSes e do prelúdio de milhões 
de  novos  utilizadores,  capazes  de  instalá‐los  e  configurá‐los  em  um  espaço  de  tempo 
relativamente curto e com menor grau de requerimentos técnicos, surgiu uma imensa massa de 
novos usuários, também, capazes de criar, gerir e distribuir conteúdo a partir do uso destas novas 
ferramentas de gestão  informacional. Cabe, portanto, buscar entender e analisar os processos 
 
 
 
metacomunicacionais ocorridos na  interface dos WCMSes, especificamente, do Wordpress, o 
mais popular e adotado gerenciador de conteúdo da atualidade. 
 
1.1. Linha de pesquisa 
 
Gestão do Conhecimento e Sistema de Informação. Trilha de estudo G5: Conhecimento e Cultura. 
 
1.2. Problema 
 
Que  contribuições  a  Semiótica  e  a  Engenharia  Semiótica  podem  oferecer  para  repensar  os 
processos  de  metacomunicação  que  ocorrem  entre  designers  e  usuários  na  interface  do 
gerenciador de conteúdo Wordpress? 
 
1.3. Objetivo geral 
 
Investigar os processos metacomunicacionais e de semiose ocorridos na interface do gerenciador 
de  conteúdo  Wordpress  durante  a  interação  entre  designers  e  usuários  a  partir  da  teoria 
Semiótica de Peirce e sob a perspectiva da ciência aplicada Engenharia Semiótica. 
 
1.4. Objetivos específicos 
 
A. Pesquisar e definir conceitualmente os pressupostos da teoria semiótica e da Engenharia 
Semiótica para estudar a semiose do processo de interação entre designers e usuários na 
interface do Wordpress. 
B. Gerar  o  perfil  semiótico  do  Wordpress  com  relação  à  comunicabilidade  e  interação, 
reconhecendo  os  aspectos  pragmáticos  da  comunicação  entre  o  designer  e o  usuário 
mediados  pelo  uso  de  CMSes  a  partir  da  aplicação  do  MIS  (Método  de  Inspeção 
Semiótica). 
 
 
 
C. Potencializar as ideias de quem projeta, trabalha e lida com interfaces a partir da análise 
da semiose ocorrida no CMS Wordpress, evidenciando capacidades desenvolvidas pelos 
usuários no processo de gestão e produção de conteúdo, inclusive na perspectiva da auto‐
expressão  de  usuários‐designers,  apresentando  como  resultado  um  framework  de 
utilização do WCMS Wordpress. 
 
1.5. Justificativa 
 
Entender e conceituar como ocorrem os tempos de interação, a semiose e as experiências dos 
usuários de gerenciadores de conteúdo como o Wordpress pode permitir uma compreensão mais 
clara sobre os processos utilizados para concepção e criação destas ferramentas, contribuindo 
para ampliar e evoluir a engenharia e produção de artefatos tecnológicos. A compreensão destes 
processos poderá contribuir para que designers de  interfaces e desenvolvedores de softwares 
possam  realizar melhor  e  de  forma mais  otimizada  o  planejamento  e  o  desenvolvimento  de 
gerenciadores de conteúdo. Também poderá propiciar a reavaliação e revalidação dos aspectos 
de comunicabilidade envolvidos no processo de criação de sistemas para a gestão e a distribuição 
de conteúdo por parte dos usuários de CMSes, favorecendo assim, a interação entre designers e 
usuários. Há que se considerar ainda o favorecimento de grupos de utilizadores desta ferramenta 
de gestão de conteúdo a partir da descoberta de eventuais problemas da interface, bem como do 
esclarecimento  sobre  as  formas de uso e  interação  com  a  ferramenta. E  finalmente, nota‐se 
escassez de estudos na área de interação humano‐computador dos gerenciadores de conteúdo, 
em especial do Wordpress que possam contribuir para ampliar a discussão acerca da adoção e do 
uso destas ferramentas. 
 
2 REFERENCIAL TEÓRICO 
 
Esta  pesquisa  tem  estreita  relação  com  os  conceitos  de metacomunicação  relacionados  aos 
campos  de  estudo  da  Semiótica,  Design  de  Interação,  Interação  Humano‐Computador  e 
Engenharia Semiótica. Segundo De Souza  (2005), o processo de metacomunicação refere‐se à 
 
 
 
comunicação sobre “como se comunicar com o sistema” e que ocorre através das interações e/ou 
diálogos entre os usuários e o ambiente (interface) que tem o papel de substituir (representar) os 
designers e/ou desenvolvedores criadores do software. Ou seja, a  interface exerce o papel de 
“preposto dos designers” em tempo de interação. 
 
No modelo de comunicação tradicional em que um emissor envia uma mensagem a um receptor 
que comumente se encontra passivo, sem possibilidades de alterar ou interferir no processo, a 
comunicação quase sempre é unilateral, ocorrendo em um único sentido, como por exemplo no 
surgimento das primeiras televisões. Um dos primeiros modelos de comunicação surge em fins 
dos anos 1940 e  foi desenvolvido por Claude Shannon em 1948, no ensaio  “A Mathematical 
Theory  of  Communication”.  Posteriormente  Warren  Weaver  publicou  também  um  ensaio 
destinado  a  reforçar  os  conceitos  de  Shannon.  Ainda  que  limitados  para  a  realidade  da 
comunicação  atual,  as  concepções  destes  dois  autores  foram  duradouras  no  campo  da 
comunicação. Shannon e Weaver  (1949) utilizam um modelo gráfico denominado de modelo 
matemático da comunicação. A associação dos dois autores produziu referências de modelos que 
passaram  a  considerar  como  elementos  constituintes  do  processo  de  comunicação  aspectos 
como:  emissor,  codificação,  mensagem,  canal  e/ou  meio,  receptor,  relação,  descodificação, 
referenciais, efeitos reais ou efeitos prováveis, pretendidos ou não e eventualmente um feedback 
do receptor para o emissor (Inazawa, Baptista, 2012). 
 
Pela visão de Sebeok (1991), os processos de comunicação naturalmente envolvem a transmissão 
de mensagens sendo enviadas por um emissor (es) para um receptor (es) através de um processo 
constante de (des) codificação. Neste processo de codificação e descodificação as mensagens são 
entendidas como porções perceptivas de significação no  formato de códigos enviados por um 
agente (emissor) e reconhecidas por um receptor, este por sua vez, capaz de captar a partir da 
descodificação do código o estado mental e físico, entre outros, do emitente. A figura 1 apresenta 
um  esquema  do  ato  de  comunicação.  Para  Sebeok  este  esquema  pode  ser  utilizado  para 
caracterizar não apenas intercâmbios comunicacionais entre seres humanos, mas também outros 
tipos de interações mais amplas de qualquer tipo de forma de vida. 
 
 
 
 
 
Figura 1: elementos básicos do processo de comunicação (desenvolvido pelo autor) 
 
O despontar da  internet e da computação ampliaram os processos de metacomunicação, visto 
que as mensagens trocadas entre o designer e os usuários, ocorridas através da interação destes 
últimos com o sistema passa a ocorrer de modo assíncrono com uma variada diversidade de ações 
e  interações  com  a  interface.  Os  tempos  de  interação  entre  o  designer  e  os  usuários  são 
intrinsicamente  diferentes  e  ocorrem  em  frames  temporais  distintos.  O  processo  de 
metacomunicação ocorrido na interface se dá pela presença de diversos elementos como signos 
e mensagens, com o intuito de ajudar o usuário a tomar as ações de seu interesse, como no caso 
da  criação,  gestão  e  distribuição  de  conteúdo,  objeto  dos  CMSes,  caracterizando  assim,  um 
processo de comunicação multidimensional. 
 
De acordo com De Souza (2015), os designers compõem e produzem as mensagens com foco nos 
usuários, de tal forma que ao interagirem com os sistemas, os usuários tenham a percepção de 
estarem  interagindo com o próprio designer, que em  tese estaria  lhe dando  instruções  sobre 
como  fazer, agir e resolver questões e desafios postos à sua disposição, gerando ao  longo do 
percurso assimilação de sucesso ou fracasso, conforme suas ações resultem respostas positivas 
ou negativas do software. 
 
Tanto a Semiótica, quanto a Engenharia Semiótica e o Design de  Interação têm sido utilizados 
como  arcabouço  teórico  para  diversos  trabalhos  científicos  para  estudar  os  processos  de 
metacomunicação ocorridos nos tempos de interação entre designers e usuários nas interfaces 
de softwares de diversos tipos. Diversos autores têm se dedicado a investigar cientificamente a 
Interação Humano‐Computador a partir do uso da Engenharia Semiótica como Leitão et al., 2007; 
De Souza et al., 2008; De Souza & Leitão, 2009, Prates & Barbosa (2007); Leite & Souza (2010); 
Monteiro (2015), Sharp et al. (2007) apresentando a Engenharia Semiótica e alguns dos métodos 
 
 
 
mais comumente utilizados como opções inerentes aos estudos de interação entre designers e 
usuários, elevando significativamente a importância e presença deste campo de estudos das IHC 
no cenário científico. 
 
2.1. A Semiótica Pierceana 
 
Para que o objetivo de estudo desta pesquisa possa ser melhor compreendido torna‐se relevante 
uma prévia análise de alguns conceitos e autores, que ao longo do tempo, puderam contribuir de 
forma significativa para a formação das bases conceituais aqui tomadas como referencial para a 
realização do estudo proposto. O cerne desta pesquisa centra‐se nos estudos da Semiótica. Um 
dos  conceitos  de  grande  relevância  para  o melhor  entendimento  do  objeto  de  estudo  aqui 
proposto é o conceito de signo da Semiótica. 
 
Para Pierce (1931‐1958), a Semiótica tem por objetivo estudar os signos e os sistemas de signos. 
Os signos podem ser qualquer coisa que possa estar no lugar de outra coisa sob certos aspectos 
ou capacidades para alguém que os interprete. Portanto, movimentos, sinais, símbolos, marcas, 
etc.,  que  sejam  utilizados  para  indicar  e  representar  pensamentos,  ideias,  informações  e 
comandos constituem signos (Sebeok, 1994, p.xi). 
 
De acordo com Santaella  (1992), a Semiótica é ciência universal de  toda e qualquer  forma de 
linguagem. Neste sentido, de acordo com a autora, qualquer acontecimento relativo à cultura de 
uma  sociedade,  atividades  humanas  ou  práticas  sociais  resultantes,  irão  constituir‐se  como 
práticas de produção de linguagem e de sentido. Ainda, de acordo com a autora, é no homem e 
pelo homem que ocorre o processo de alteração dos sinais concebidos como qualquer estímulo 
emitido  pelos  objetos  do  mundo  em  signos  ou  linguagens,  denotadas  como  produtos  da 
consciência. 
 
Para Santaella (1992 p.2), a linguagem se estende aos sistemas aparentemente mais inumanos: 
[...] como as linguagens binárias de que as máquinas se utilizam para se comunicar entre 
si e com o homem (a linguagem do computador, por exemplo}, até tudo aquilo que, na 
 
 
 
natureza, fala ao homem e é sentido como linguagem. Haverá, assim, a linguagem das 
flores, dos  ventos, dos  ruídos, dos  sinais  de  energia  vital  emitidos pelo  corpo  e,  até 
mesmo, a  linguagem do  silêncio.  Isso  tudo,  sem  falar do  sonho que, desde Freud,  já 
sabemos que também se estrutura como linguagem. 
 
Conforme cita Lúcia Santaella, “Semiótica é a ciência dos signos e tem por objetivo a análise dos 
modelos de constituição de todo e qualquer fenômeno no que se refere à produção de significado 
e sentido  (Santaella, 1992, p.2). Historicamente, o vocábulo Semiótica  tem origem a partir da 
palavra cuja  raiz grega é semeion e que  tem o significado de signo. Pela Semiótica, o signo é 
considerado como linguagem. 
 
Almeida (2003 p.198) comenta que a Semiótica: 
[...]  pode  ser  entendida  como  a  ciência  geral  dos  signos,  sejam  eles  signos  verbais, 
sonoros, mentais, visuais, auditivos e outros. Charles Sanders Peirce é o criador desta 
terminologia que  tem por objetivo designar a  teoria  semiótica desenvolvida por ele. 
Peirce considera com igual significado Semiótica ou Lógica. 
 
Cabe ressaltar a diferença sutil, mas relevante entre linguagem e língua. A língua é objetivo de 
estudo da linguística, é uma ciência da linguagem verbal que tem por objeto o português, o inglês 
e tantos outros idiomas etc.  
 
Para Santaella (1992, p.1): 
A Semiótica, por sua vez é a ciência de toda e qualquer forma de linguagem, entrando 
para  este  rol  de  apropriações  exemplos  como:  pinturas  rupestres,  danças,  músicas, 
arquitetura, desenhos, esculturas, cenografia e a até mesmo os estudos dos genes, pois 
o próprio código genético se constitui em  linguagem capaz de gerar vida. A  linguagem 
verbal não é a única e exclusiva  forma de  linguagem que somos capazes de produzir, 
criar, reproduzir, transformar e consumir. Também nos comunicamos e nos orientamos 
através  de  imagens,  gráficos,  sinais,  setas,  números,  luzes.  Através  de  objetos,  sons 
musicais, gestos, expressões, cheiro e tato, através do olhar, do sentir e do apalpar. 
 
Pode‐se  dizer  que  a  Semiótica  tem  sua  eclosão  a  partir  dos  primeiros  estudos  de  semiótica 
publicados  pelo  filósofo  John  Locke,  um  dos  principais  representantes  do  empirismo  na 
Inglaterra. Este, em 1690, apontou uma doutrina, denominada dos  signos, designando‐a pelo 
nome de Semeiotiké. Posteriormente, o filósofo Johann Heinrich Lambert (1728‐1777) publicou 
um tratado intitulado Semiotik. Estes considerados os marcos iniciais da Semiótica. 
 
 
 
 
Modernamente,  os  estudos  da  Semiótica  tiveram  prelúdio  através  dos  trabalhos  do  Filósofo 
Lógico  Charles  Sanders  Peirce,  cientista  norte‐americano.  Peirce,  como  é  chamado,  dedicou 
grande parte de sua vida ao desenvolvimento da lógica. Estudou a lógica formal e abstrata dos 
processos  de  investigação  utilizados  nas  mais  diversas  ciências.  Os  trabalhos  de  Peirce 
posteriormente, passaram a ser denominados por Semiótica. Estes estudos foram um marco para 
o  estabelecimento  das  noções  de  signo  e  suas  aplicações  posteriores,  que  são  aceitas  e 
apropriadas por diversos pesquisados de  todo o mundo, que se  interessam e se dedicam aos 
estudos da Semiótica e suas aplicações. Os estudos de Charles S. Peirce serão tomados como base 
conceitual para a melhor compreensão do objeto de estudo desta pesquisa. 
 
A palavra‐chave da Semiótica é  inferência e este é outro conceito chave para esta pesquisa. A 
inferência é aquilo que faz com que encontremos uma causa. Em tudo há uma causa e um efeito, 
criando uma temporalidade nas coisas. De acordo com Pinto (1995), os conceitos de abdução, 
indução e dedução  são  importantes nos estudos de  lógica  realizados por Pierce. Para Charles 
Sanders  Pierce,  esses  conceitos  são  denominados  de  inferências  de  retrodução,  hipótese, 
inferência hipotética e  abdução. Para Pierce,  a  inferência hipotética  seria  a  responsável pela 
lógica da descoberta. Para alguns estudiosos, a abdução é considerada um tipo de indução. Pierce 
considera essa especial, por se tratar de um mecanismo através do qual as hipóteses e teorias 
são  criadas.  A  inferência  hipotética  nos  permite  formular  previsões  gerais  sem  que  exista  a 
garantia de resultados corretos. 
 
Os  conceitos  aristotélicos  de  indução  e  dedução  são  intrínsecos  e  relacionais  à  semiótica. A 
indução ocorre a partir de várias situações particulares que possuem algo em comum. A partir daí 
cria‐se uma ideia e faz‐se uma generalização, isto é o processo de induzir. A dedução é a tentativa 
da previsão do  futuro. Prevemos eventos  futuros a partir da  indução, generalizando situações 
com base nos processos de dedução. A partir da observação de fenômenos específicos faz‐se uma 
generalização  e  em  seguida, dá‐se  um  nome  para o que  foi  observado.  E  quando  acontecer 
novamente, vai‐se deduzir a partir da indução  já feita anteriormente e deste modo saberemos 
como aplicar os conceitos para o tema em questão.  Isso é o processo aristotélico de  indução‐
 
 
 
dedução. O homem faz isto naturalmente desde sempre. As inferências são geradas a partir de 
uma  lógica  do  discurso  do  sujeito  e  da  própria  linguagem.  A  linguagem  capitaliza,  cria  e 
sistematiza as inferências. 
 
A Semiótica estuda este processo que tirou o homem da “virgindade” dos sentidos. Tudo que é 
dito vira palavra e nós, como seres comunicacionais classificamos durante  todo o  tempo. Um 
animal, por exemplo, não faz escolhas sobre o sabor que um alimento terá. De forma geral, ele 
irá se alimentar daquilo que lhe for oferecido. Já o homem tem um processo diferente, ele sabe 
e escolhe pelo sabor. Através das papilas gustativas, do estudo feito sobre os sabores que já foram 
nomeados, as escolhas são realizadas. As sensações que são brutas (sabores, por exemplo) são 
transformadas em significados. A Semiótica estuda estes processos que extrapolam a sensação 
pura e geram significados. O caminho inverso também é viável e esses significados podem gerar 
novas sensações no processo semiose. 
 
De acordo com Pinto (1995), a abdução estudada por Peirce, estaria situada entre a indução e a 
dedução. Todavia, a abdução irá diferir da indução e da dedução pela maior possibilidade de erro 
subjacente nas hipóteses propostas por ela. Um dos aspectos mais relevantes dos processos de 
inferência é que tanto a  indução, quanto a dedução estão baseadas na experiência. De acordo 
com Pinto (2005, p.8), em seus estudos sobre a Semiótica Pierceana: 
A  lógica não pode  se basear apenas nesses dois  tipos de  inferências, uma vez que a 
experiência humana sugere uma maneira de se derivar ou manipular  informações que 
não é tão bem definida, como a indução e a dedução, mas que ainda assim é responsável 
pela descoberta do desconhecido. Dos tipos de inferência, a abdução é o único que se 
projeta para o futuro, uma vez que tanto a dedução, quanto a dedução relacionam‐se ao 
passado  daquilo  que  já  é  conhecido,  já  que  fazem  referência  à  experiência.  Como 
palpites, os processos abdutivos podem levar a erros. Entretanto, a falibilidade de uma 
hipótese  não  quer  dizer  que  a  abdução  seja  um  processo  de  ensaio  e  erro. 
Fundamentalmente,  o  que  acontece  é  que  a  hipótese  é  formulada  com  base  se  na 
experiência, através da escolha de um interpretante logicamente possível para os signos 
que se oferecem à observação. 
 
Deste modo, a  inferência abdutiva é de caráter  intuitivo e consideravelmente bem respaldado 
sobre  um  processo  de  semiose  qualquer, mas  que  deverá  ser  comprovada  futuramente  por 
 
 
 
dedução, afim de que  se  confirme a  inferência  indutiva  sobre a propositura apresentada por 
aquele processo de semiose. 
 
De acordo Peirce (1931‐1958), signo é algo que representa alguma coisa para alguém imerso num 
determinado contexto. É intrínseco ao signo o seu caráter representacional. Ou seja, o signo tem 
por  objetivo  estar  no  lugar  de  algo,  ocupar  uma  posição  na  mente  de  um  interpretante, 
representando algo, sem ser exatamente o algo representado. O signo é uma manifestação que 
tem por ordem representar algo que lhe deu origem. O signo somente poderá atuar como tal se 
ele for capaz de manifestar a sua habilidade de representação, ou seja, pela sua capacidade de 
substituir um outro algo diferente dele próprio, o signo. Segundo Santaella (1992), o signo não é 
a coisa representada, apenas está em seu lugar. 
 
Para Santaella (1992, p.12), “o signo só pode representar seu objeto para um intérprete, e porque 
representa seu objeto, produz na mente desse intérprete alguma outra coisa (um signo ou quase‐
signo) que também está relacionada ao objeto não diretamente, mas pela mediação do signo”. 
 
A autora demonstra este raciocínio a partir das representações possíveis que a palavra casa pode 
ensejar. 
Por exemplo, a partir de alguns dos diversos signos que o objeto casa pode possuir. A 
própria palavra casa, a pintura utilizada nas paredes de uma casa, um desenho de uma 
casa, a foto de uma casa, uma planta baixa ou uma maquete de uma casa ou mesmo um 
filme que apresente uma casa, ou ainda, o nosso olhar sobre esta casa, constituem‐se 
em signos do objeto casa. Todos estes signos não são a própria casa, mas representações 
possíveis do objeto casa, nem sendo eles, portanto, a própria casa. Estes signos possuem 
a  capacidade  de  substituir,  de  certo  modo,  o  objeto,  em  dadas  circunstâncias  ou 
situações, de acordo com a natureza do signo. Como por exemplo, a natureza de uma 
foto não é a mesma natureza de uma planta baixa. (SANTAELLA 1992, p.12). 
 
Para  a  Semiótica  Peirceana,  o  signo  é  manifesto  como  uma  relação  triádica  entre  objeto, 
representâmen e interpretante. O objeto está sendo representado pelo signo, o representâmen, 
por sua vez, é aquilo que o signo representa e o interpretante, o processo de interpretação do 
signo, propriamente. A figura 2 ilustra a relação triádica do signo. 
 
 
 
 
 
Figura 2: o signo de Peirce como uma relação triádica (adaptado de Neimeyer, 2007, p. 35) 
 
Para Peirce, o  representâmen  representa o objeto em  relação a determinadas  capacidades e 
aspectos. Entretanto, o representâmen não é o objeto em si. O interpretante é uma espécie de 
processo relacional definido na mente do intérprete, uma vez que para Peirce a “mente” é vista 
como um conceito formalizado capaz de processar as relações triádicas (Niemeyer, 2007). 
 
Em  1867,  Peirce  propôs  as  categorias  universais  da  experiência  e  do  pensamento.  Peirce 
considerava experiência tudo que pudesse trazer até nós certa capacidade de reconhecimento. 
Sendo que esta capacidade de reconhecimento é uma das formas possíveis de pensamento. Para 
Peirce,  tudo que é elevado ao nível da  consciência ocorre numa escala de  três propriedades 
fundamentais correspondentes aos estágios formais de toda e qualquer forma de experiência. Os 
estágios da experiência estão em constante fluxo de referências apontadas na direção uns dos 
outros. O fluxo de comunicação entre os três estágios da experiência é contínuo. 
 
Peirce  denominou  as  categorias  universais  de:  qualidade,  relação,  este  posteriormente 
renomeado para reação e representação, também substituído por mediação, mais tarde. Estas 
categorias receberam terminologias  inovadoras à época e  livres de associações pré‐existentes, 
sendo chamadas respectivamente de: primeiridade, secundidade e terceiridade. Estas categorias 
são  também  denominadas  categorias  fenomenológicas  de  primeiridade,  secundidade  e 
terceiridade, dentro de um nível máximo de generalização. A primeiridade caracteriza‐se pelo seu 
caráter  qualitativo  e  sensível,  determinados  pelo  imediato,  pela  sujeição  ao  acaso,  pelo 
indeterminismo momentâneo, pela espontaneidade, pelo status ainda carente de  informações 
 
 
 
determinísticas capazes de suscitar ação. A primeiridade é inquantificável, vaga e indefinida em 
essência, um sopro de qualidade suscitável. A primeiridade encontra‐se evidente em tudo que 
estiver  concatenado  com  casualidade, oportunidade,  atributos ou qualidades, originalidade e 
sentimento e autonomia. De acordo com Peirce, aspectos chamados de mônadas. Para Santaella, 
a primeiridade é: 
Uma consciência imediata tal qual é. Nenhuma outra coisa senão pura qualidade de ser 
e de sentir. A qualidade da consciência imediata é uma impressão (sentimento) in totum, 
indivisível, não analisável,  inocente e  frágil. Tudo que está  imediatamente presente à 
consciência  de  alguém  é  tudo  aquilo  que  está  na  sua  mente  no  instante  presente. 
(SANTAELLA, 1990, p.9). 
 
A secundidade ou segundidade, para Peirce, irá caracterizar‐se pela manifestação específica de 
um momento segundo, apoiado em um momento primeiro. Trata‐se da experiência, da relação 
causal e experimentada  capaz de  gerar  relação.  Enquanto  a primeiridade  se  caracteriza pelo 
simples  fato da existência de um  fenômeno, a  secundidade encontra‐se na materialização da 
qualidade,  que  para  existir,  precisa  estar  corporificada  materialmente.  A  segundidade  está 
conectada às ideias de deliberação, subordinação, dualismo, embate e luta, aqui e agora, ação e 
reação, sobressalto e incerteza: 
A qualidade é apenas uma parte do fenômeno, visto que, para existir, a qualidade tem 
de estar encarnada numa matéria. A  factualidade do existir  (secundidade) está nessa 
corporificação  material.  [...],  por  conseguinte,  qualquer  sensação  já  é  pivô  do 
pensamento, aquilo que move o pensar, retirando‐o do círculo vicioso do amortecimento 
(SANTAELLA 1990, p.10). 
 
A terceiridade relaciona‐se à universalidade, à generalização, à inteligência, ao desenvolvimento 
e  à  propagação,  ao  encadeamento  e  crescimento.  Para  Peirce,  a  forma  mais  simples  de 
manifestação da terceiridade está manifesta no signo. Considerando que o signo é um primeiro ‐ 
algo trazido à uma mente – que está conectando a um segundo, que é algo que é indicado pelo 
signo, referido ou representado por ele, leva a um terceiro, que é o efeito provocado pelo signo 
em um provável intérprete. A terceiridade é uma experiência cultural compartilhada que coloca 
o  sujeito  em  uma  estrutura  de  cognição  e  de  pensamento.  A  terceiridade  é  um  processo 
intelectualizado  na  forma  de  uma  lei.  Pela  terceiridade,  um  processo  lógico  começa  a  ser 
encontrado. Uma lei, um padrão começa a ficar visível. Para Peirce (1992), o elemento ligado às 
noções de devir, generalidade, continuidade, crescimento, mediação, infinidade, inteligência, lei, 
 
 
 
regularidade, aprendizagem e hábito foi chamado de terceiridade. Para Pinto (2005), por se tratar 
de uma previsão, a inferência hipotética característica dos fenômenos associados à Semiótica irá 
se inserir na terceiridade, entretanto, por se tratar de um ato de insight, quase como se fosse um 
flash de luz, trata‐se de um terceiro com teor de primeiro. 
 
O  signo  pode  ser  decomposto  em  partes  que  representam  as  relações  sígnicas.  Embora  a 
ocorrência se dê de forma globalizada e não segmentada, este pode ser observado a partir do 
que foi denominado por Peirce de tricotomias. As tricotomias são  importantes definições para 
que se possa entender as dimensões sobre o qual o signo pode atuar: relação instrumental (nível 
sintático), relação objetiva (nível semântico) e relação interpretativa (nível pragmático). 
 
O nível pragmático é especialmente  importante por se  tratar da relação com a experiência. A 
observação da decomposição da estrutura do signo é especialmente importante para analisar a 
dimensão  pragmática  presente  na  relação  interpretativa  do  signo.  A  experiência  está 
essencialmente ligada ao processo pragmático. Conforme Romanini (2010, p. 3), “o pragmatismo 
não é a simples ênfase dos resultados práticos, mas um método de conduta intelectual pautada 
por propósitos intelectualmente criados e continuamente aprimorados por meio da experiência 
e reflexão  tendo em vista um bem final”. O signo em si enseja sentido, percepção e processo 
representativo. Esta relação instrumental é denominada representâmen e encontra‐se no nível 
sintático e material do objeto. 
 
O objeto corresponde à relação objetiva que se dá no nível semântico do signo. Para que algo seja 
representado, como ocorre no processo de significação, este deve ser passível de representação. 
O  objeto  em  si  é  a  própria  estratégia  de  representação.  Para  Neimeyer  (2003,  p.  36),  “as 
estratégias pelas quais esse algo se faz representar constituem o seu objeto, ou seja, a natureza 
da mediação que o signo estabelece com o objeto dinâmico. O objeto (ou meio) é o modo como 
o  signo  se  refere  àquilo que ele  representa”. O objeto em  sua natureza  semântica pode  ser 
decomposto em ícone, índice e símbolo. Esta classe de signos é especialmente importante para a 
análise  semiótica de  sistemas de  interação humano‐computador  (IHC) através do Método de 
 
 
 
Inspeção  Semiótica  (MIS),  tendo  em  vista  que  se  trata  de  aspectos  semânticos  que  são 
extremamente relevantes no processo de avaliação de comunicabilidade de sistemas e softwares. 
 
A  terceira  classe  de  signos  encontrada  no  signo,  de  acordo  com  Peirce  é  o  interpretante. O 
interpretante  irá  corresponder  às  possibilidades  interpretativas  do  signo.  Neste  ponto  é 
importante distinguir o intérprete em relação ao interpretante. Santaella e NÖTH (2004, p.166) 
afirmam que: “o  interpretante é um conceito muito vasto que  inclui o  intérprete, mas não se 
reduz a ele. O intérprete corresponde apenas a um dos níveis do interpretante, que Peirce chama 
de interpretante dinâmico”. 
 
De acordo com Neimeyer (2003), o intérprete é um sujeito do mundo natural que se faz em uma 
mente  interpretadora  capaz  de  elaborar  algum  interpretante  proposto  pelo  signo.  O 
interpretante, por sua vez, é a perspectiva que o signo pode projetar na mente de um indivíduo. 
O processo de  semiose ocorre a partir de possibilidades  inúmeras, praticamente  infinitas, de 
interpretação do signo de forma contínua. O sujeito intérprete realiza infindáveis abordagens em 
diferentes domínios do signo, sem obrigatoriamente, consumi‐lo em sua totalidade. O objeto, por 
sua vez, pode ser decomposto em: rema, discente e argumento. 
 
O signo encontra‐se em uma posição de mediação entre algo ausente e um intérprete presente. 
A partir da organização em sistemas de codificação os signos irão constituir a base de toda forma 
de comunicação na condição de sistemas de linguagem. A linguagem é a base fundamental de 
todo  e  qualquer  tipo  de  processo  comunicacional. As  linguagens  podem  ser  classificadas  de 
acordo  com  a  natureza  dos  códigos  comunicacionais  nela  empregados:  linguagem  verbal, 
linguagem não‐verbal e  linguagem  sincrética. A  semiótica,  como um  sistema  filosófico enseja 
ferramentas  capazes  de  permitir  o  entendimento  do  complexo  arranjo  de  relações  que  são 
estabelecidos no processo de semiose abrangendo toda e qualquer forma de linguagem. 
 
Segundo Niemeyer (2007, p. 9), “o ordenamento desse conjunto de relações pode permitir ao 
designer antever certas significações [...]. É justamente nesse processo que os dados da realidade 
 
 
 
ganham status de informação e de conhecimento”. Uma vez que o processo de semiose ocorra 
de forma controlada intelectualmente ocorre a geração de produtos, que nada mais são que a 
materialização das possibilidades no espaço‐temporal. 
 
De acordo com Peirce, qualquer coisa pode ser um signo. Para  tanto, basta que algo  tenha a 
capacidade de representar outra coisa de modo a criar outro signo, que é seu interpretante. A 
coisa representada pelo signo é denominada por Peirce de objeto. Essa definição de signo implica 
necessariamente em uma relação  indissociável entre signo, objeto e  interpretante. Não existe 
signo sem que existam também objeto e interpretante. 
 
O processo de semiose ocorre de forma contínua e por tríades (triádico), evoluindo no propósito 
de  interpretantes com um grau de desenvolvimento cada vez mais elaborado. Para Romanini 
(2008, p. 2), “o signo é uma entidade dinâmica em desenvolvimento contínuo em direção a um 
interpretante  final”. Segundo o autor, o processo de criação típico do design é um  justaposto 
exemplo do complexo dinamismo da semiose. 
 
Para Neimeyer (2003, p. 9): 
A ocorrência de produto é resultante e expressão de um cenário político, econômico, 
social e cultural, dentro das dimensões histórica e geográfica. Ao se realizar no mundo, 
o  produto  está  sujeito  a  interferências  várias,  determinadas  pelas  contingências  do 
sistema em que participa. 
 
Neimeyer (2003) explica que um produto ao interagir com um indivíduo aciona diversos tipos de 
filtros:  “filtros  fisiológicos  (acuidade  de  percepção)  filtros  culturais  (ambiente,  experiência 
individual) e emocionais (atenção, motivação). Os indivíduos, em face de suas estruturas mentais, 
tendem a reagir respondendo ao produto proposto. 
 
As bases da teoria filosófica de C. S. Peirce são tomadas como fundamentalmente importantes 
para a definição dos  rumos da pesquisa proposta, dada a sua  relevância para a evolução dos 
estudos na área de design de interação, Engenharia Semiótica e Interação humano‐computador 
 
 
 
como subsídio indispensável para a evolução de tais campos de estudos da interface, aqui tomada 
como ambiente natural de interação entre usuários e designers. 
 
2.2. Design de interação 
 
Para Preece et al. (2005), a maioria dos sistemas computacionais atuais requer do usuário algum 
tipo de interação para a realização de suas tarefas. Entretanto, boa parte desses sistemas carece 
de  preocupação  com  aspectos  de  usabilidade,  uma  vez  que  não  foram  necessariamente 
projetados com  foco nos usuários. Esses sistemas  funcionam bem com base em projetos para 
realização  de  tarefas  de  modo  eficaz  a  partir  da  perspectiva  da  engenharia  de  software. 
Entretanto,  colocam  muitas  vezes,  os  usuários  em  segundo  plano,  sem  que  exista 
necessariamente uma preocupação com a satisfação destes durante a interação com o sistema 
em relação aos aspectos da comunicabilidade entre designers e usuários. 
 
De acordo com Neimeyer (2007), o estudo da usabilidade e do processo de significação e de seus 
desdobramentos  no  design  e  na  computação  ganha  crescente  importância  a  partir  da 
preocupação que passou ocorrer  com  a  adequação de  artefatos  aos usuários,  após o  fim da 
segunda Guerra Mundial. De acordo com Costa & Ramalho (2010), o deslocamento dos estudos 
de usuários para estudos de usabilidade elevou a importância sobre a significação carregada pela 
mensagem enviada ao destinatário. 
 
O design e os aspectos relacionados à sua natureza tornaram‐se portadores das representações 
inerentes ao processo de comunicação de modo mais abrangente e contundente. Destarte, o 
design adquiriu um papel estratégico nos processos de significação relacionados à comunicação 
e por consequência, na concepção de sistemas computacionais, no que se refere à interação e à 
comunicabilidade. O design pode ser entendido como um processo de constante iteração em que 
novas  propostas  são  continuamente  desenvolvidas,  usadas  e  avaliadas  em  ciclo  evolutivo 
constante. Em cada etapa do processo de design existem diversos conjuntos de signos que podem 
ser avaliados e estudados pelo pesquisador afim de elucidar a  interface e  identificar eventuais 
problemas e sugerir novas melhorias. 
 
 
 
 
Para Preece et al. (2005), um projeto de interfaces que sejam usáveis e acessíveis é um projeto 
que vai além da mera preocupação de evitar erros nos softwares durante a sua execução. Projetos 
de interface que sejam planejados e pesquisados, desenvolvidos e testados com foco no usuário, 
podem agregar valor de uso ao próprio negócio motivador do desenvolvimento do artefato ou 
ainda mudar totalmente a natureza do produto/artefato gerando novas oportunidades e soluções 
mais adequadas. 
 
De acordo com Preece et al. (2005), aspectos como facilidade de uso, eficiência, acessibilidade, 
número  de  etapas  para  realização de  tarefas,  eficácia,  segurança,  facilidade  de  aprendizado, 
utilidade,  dentre  outros,  são  tomados  como  metas  de  usabilidade  para  projetar  e  analisar 
artefatos  com  foco  no  usuário.  O  design  de  interação  é  um  campo  de  conhecimento 
multidisciplinar  que  integra  diversas  áreas  de  conhecimento  relacionadas  à  interação  entre 
artefatos e usuários como se vê pela figura 3. 
 
 
Figura 3: áreas relacionadas ao design de interação (adaptada de Preece et al 2005) 
 
 
 
 
Um  produto  de  design  é  uma  proposição  que  fora  interpretada  num  processo  denominado 
semiose. Esse processo foi identificado e estudado pelo filósofo lógico Charles Sanders Peirce. De 
acordo com Romanini (2008 p. 2), o design pode ser definido como: 
A arte ou  trabalho de escolher e arranjar as qualidades e  relações que  comporão as 
diferentes partes de alguma coisa, integrando‐as num sistema coeso de forma a produzir 
propriedades  gerais  que  atendem  a  determinados  propósitos  de  ordem  prática.  O 
designer, enquanto profissional coordenador desse processo, decide não só como essa 
coisa se parecerá, mas também como ela funcionará e/ou que usos poderá ter por um 
certo público‐alvo. 
 
Para Romanini (2008 p. 6), há uma relação de proximidade evidente entre o design e a semiótica. 
De início, a etimologia da palavra design, que significa a partir do signo, podendo ser decomposta 
em: de – do e “sign” relativo a signo. Portanto, design é aquilo que se origina a partir do signo. A 
etimologia da palavra design evidencia a sua natureza sígnica e a sua proximidade com os signos. 
O processo de criação do designer é essencialmente relacionado ao caráter sígnico e o seu papel 
é o de articular signos na busca de alcançar efeitos de comunicação pragmáticos. 
 
Para Romanini (2008), entre a semiótica e o design ocorre uma afinidade e uma familiaridade 
natas. A semiótica tem por objetivo estudar a lógica dos processos de significação e o design, por 
sua vez, é a aplicação da lógica semiótica nas suas ações diversas. A palavra propósito assume um 
papel  que  é  fundamental  no  processo,  porque  sempre  haverá  de  existir  um  propósito.  O 
propósito é o fator capaz de impulsionar o processo de semiose, ou seja, o propósito é que gera 
a ação do signo. A semiose é o processo em que o signo passa a articular os predicados e os 
significados de forma a produzir comunicação e efeitos. O que impulsiona a semiose é a existência 
plena de  um  propósito.  Toda  comunicação  bem‐sucedida,  que  faça  sentido,  que ocorra  sem 
dificuldades de uso, que seja permeada por usabilidade plena, passa por um processo semiótico 
que seja articulado por signos capazes de alcançar os objetivos demandados pelo designer ao 
projetar as interfaces dos sistemas. 
 
2.3. Engenharia Semiótica 
 
 
 
 
A Engenharia Semiótica (ES) é uma teoria fundamentada na semiótica e desenvolvida dentro do 
contexto de estudos da área de Interação Humano‐Computador (IHC). Para a ES a IHC é tomada 
como uma comunicação especial ocorrida os projetistas, que criam sistemas e aplicações para 
interação e aqueles que destes sistemas se utilizam, os usuários. O foco de investigação da ES é, 
portanto, a interação entre designers e usuários. 
 
Para De Souza (2005), a interação humano‐computador é um tipo particular de metacomunicação 
mediada por computador em dois níveis na qual designers de sistemas computacionais mediados 
por  interfaces comunicam uma mensagem única com os usuários. A mensagem enviada pelos 
designers  informa aos usuários como estes devem recebê‐la e  interpretá‐la com o objetivo de 
alcance de determinados efeitos. Trata‐se de uma mensagem única porque, do ponto de vista do 
design,  ela  objetivamente  transmite  um  conteúdo  completo,  inalterável  codificado  e 
disponibilizado  na  interface  da  aplicação.  Esta  mensagem  única  enviada  pelo  designer  é 
paulatinamente descodificada pelo sistema e reinterpretada pelo usuário durante os tempos de 
interação ocorridos na interface. 
 
Pode‐se dizer que a interface está fazendo o papel de preposto do designer substituindo‐o no que 
se refere a comunicar aos usuários o que estes devem ou podem fazer e o porquê e para que 
devem  fazer uso do  sistema.   Este processo é dito metacomunicacional. Em  termos  técnicos 
metacomunicação  significa  comunicação  sobre  aspectos de  comunicação. De  acordo  com De 
Souza  (2005), a  IHC  relaciona‐se ao  trabalho que o projetista  (designer) desenvolve definindo 
como  e por que o usuário deve  se  comunicar  com o  sistema. A mensagem  comunicada  aos 
usuários pode ser parafraseada pelo template de metacomunicação representado pela figura 4. 
 
 
 
 
 
Figura 4: template metacomunicacional (adaptada de Pimentel & Fuks, 2011 apud Souza, 2005) 
 
Para De Souza (2005), os designers dizem para os usuários durante o processo de interação como 
estes devem  interagir com o sistema. A mensagem de metacomunicação criada pelo designer 
para o usuário pode ser parafraseada da seguinte maneira: “Este é o meu entendimento acerca 
de quem é você, o que eu aprendi sobre o que você quer ou precisa fazer, de que maneiras e o 
porquê deseja fazê‐lo. Este é o sistema que eu projetei para você e esta é a maneira que você 
pode ou deveria usá‐lo afim de alcançar uma série de propósitos que se enquadram nesta visão” 
(De Souza, 2005, p. 84). 
 
O template de metacomunicação retrata o que o designer está comunicando através da interface 
ao usuário. Através do template de metacomunicação evidencia‐se se o processo de comunicação 
ocorrido entre designers e usuários a partir da  interface ocorre de  forma efetiva ou não. No 
primeiro  caso,  se  os  usuários  forem  capazes  de  comunicar  pela mensagem,  no  segundo,  ao 
contrário,  se  a  metacomunicação  não  é  efetivamente  alcançada,  uma  vez  que  o  signo  que 
representa a  intenção do designer não  foi  interpretado da  forma esperada. Para De Souza & 
 
 
 
Leitão  (2009, p.  vii), para que  a metacomunicação  se dê de  forma eficiente e  consistente, o 
sistema através de sua interface deve ser capaz de falar pelo designer, substituindo‐o durante os 
tempos de interação. As bases conceituais fundamentais da ES demonstram que ICH não se trata 
da interação dos usuários com computadores, mas de que forma os usuários se comunicam com 
os designers de aplicações e sistemas computacionais através da  interface (seu representante) 
em tempos de interação. 
 
A qualidade da interface e a usabilidade que dela se abstrai tornaram‐se imprescindíveis para a 
sobrevivência e competitividade de sites, softwares e sistemas de informação. Projetos que levem 
em consideração aspectos de comunicabilidade, usabilidade como atributos de uso, heurísticas, 
parâmetros e critérios que coloquem a satisfação do usuário em foco tendem a alcançar maior 
grau de  sucesso. Com a  significativa evolução da web ocorrida nos últimos  anos, existe uma 
tendência  crescente  de  preocupação  com  a  comunicabilidade  e  a  usabilidade  de  sistemas. 
Usuários  tendem  a  se  tornar menos  tolerantes  com  sites  complexos e de difícil utilização. A 
comunicabilidade  e  a  usabilidade  nunca  foram  tão  importantes.  E  ignorá‐las  pode  significar 
prejuízos e negócios perdidos. A atenção aos aspectos relativos à interação homem‐computador 
(IHC) tratada em grande parte pela Engenharia Semiótica, tornou‐se fundamental. 
 
Especificamente, a Engenharia Semiótica, através da Interação Humano‐Computador (IHC) tem 
por objetivo entender as relações ocorridas na interação entre os seres humanos e os artefatos 
do  universo  digital. Os  produtos,  no  âmbito  tecnológico  irão  ser  destinados  não  somente  a 
usuários  finais,  consumidores  de  informações,  mas  também  a  outros  grupos  de  usuários, 
denominados  nesta  pesquisa  como  usuário‐designers,  capazes  de  criar  seus  próprios  sites  e 
ambientes de compartilhamento e distribuição de conteúdo a partir do uso de gerenciadores de 
conteúdo, como o Wordpress. 
 
Os estudos serão encaminhados a partir da perspectiva científica da Engenharia Semiótica, uma 
teoria fundamentada na Semiótica que concebe a interação humano‐computador como um tipo 
especial de comunicação ocorrida entre designers e usuários em tempo de interação através de 
 
 
 
uma  interface. O  template de metacomunicação, umas  ferramentas da Engenharia Semiótica, 
será utilizado para a  sistematização e análise dos dados obtidos no processo denominado de 
Inspeção Semiótica em que são avaliados os signos e as mensagens de  interação presentes na 
interface da aplicação. 
 
Uma caracterização importante em relação à persona definida para esta pesquisa é o processo 
de auto expressão dos usuários que passam a exercer o papel pragmático de usuários‐designers, 
tornando‐se hábeis em entregar um produto para novos usuários ao longo do processo de uso do 
CMS Wordpress. De acordo com Monteiro (2015), esta caracterização ocorre no âmbito da End‐
User Semiotic Engineering (cujo acrônico adotamos como EUSE, diferentemente da autora que 
prefere  o  termo  EUME)  que  trata  de  uma  visão  pautada  na  Engenharia  Semiótica  relativa  à 
construção de sistemas e aplicações por usuários‐designers, num processo denominado de auto 
expressão. 
 
Neste contexto, os conceitos da ES são aplicados ao usuário  final que passa a atuar como um 
designer no âmbito da EUD (End user Development), criando e desenvolvendo novas interações e 
especificamente  no  caso  do  Wordpress,  transferindo  a  posição  de  usuário  final  para  novos 
usuários numa espécie de cadeia sequencial de distribuição de novos modos de  interação. De 
acordo com Monteiro (2015 p.29), “o designer, seja ele um desenvolvedor de software ou um 
usuário final, realiza a construção da metacomunicação através da criação, escolha e disposição 
dos signos na interface, engajando‐se num genuíno processo de engenharia semiótica”. 
 
Souza (1993) é um dos primeiros a propor a Engenharia Semiótica como uma abordagem teórica 
para os estudos de design de linguagens de interface de usuário. Na perspectiva da autora, para 
a Engenharia Semiótica (ES), a interface é compreendida como um artefato metacomunicacional. 
Portanto, a  interface é vista como um conjunto de mensagens enviadas pelo designer para o 
usuário durante o processo de interação e para cada mensagem emitida pelo designer poderão 
ocorrer novas mensagens do usuário. Assim, desta maneira, a interface encarrega‐se de exercer 
duas atribuições: a primeira delas  refere‐se às  funcionalidades da aplicação que a  interface é 
 
 
 
capaz de comunicar, ou seja, o que a interface representa e quais os tipos de problema está apta 
a resolver (modelo de interação adotado); a segunda atribuição relaciona‐se à possibilidade de 
trocas de mensagens entre o usuário e o sistema. 
 
De acordo com Leite & Souza (2010), na abordagem da Engenharia Semiótica para o design de 
interfaces de usuário, o sistema é considerado como: 
Um artefato de metacomunicação através do qual o designer envia para os usuários uma 
mensagem  expressa  através  da  interface,  cujo  conteúdo  é  o  modelo  conceitual  da 
aplicação. A mensagem do  designer  tem uma natureza  dinâmica  e  interativa, pois  é 
formada pelo conjunto de signos ‐ palavras, gráficos, figuras, sons, etc. ‐ trocados entre 
o usuário e sistema durante o processo de interação. 
 
No processo de semiose, o designer exerce o papel de emissor da mensagem e busca realizar a 
sintaxe  do  conceito  elaborado  de  forma  abdutiva  para  comunicar  suas  ideias  e  produzir 
proposições que sejam capazes de impressionar a mente dos receptores e intérpretes de forma 
a produzir interfaces bem‐sucedidas capazes de completar os objetivos desejados. Todo processo 
de design bem‐sucedido busca de forma eficiente, estabelecer a comunicação entre o designer 
(emissor de uma mensagem qualquer) e o receptor desta mensagem. Na construção de artefatos 
de  interação, como websites e gerenciadores de conteúdo, por exemplo, é fundamental que a 
interação designer‐usuário se dê forma que a comunicabilidade seja privilegiada, afim de alcançar 
os objetivos propostos, sempre com foco na comunicação de boa qualidade. 
 
Uma  das  bases  teóricas  fundamentadoras  da  Engenharia  Semiótica  apoia‐se  na  teoria  da 
produção de signos de Eco (1997) e na Semiótica de Peirce, a partir do qual derivam orientações 
e  sugestões  teóricas  para  o  design  de  linguagens  de  interface  de  usuário.  Oliveira  (2000) 
apresenta a  interface como um espaço de comunicação para entidades que participam de um 
“jogo semiótico”. De acordo com o autor este “jogo semiótico” se daria entre dois participantes: 
entidades  humanas  (na  qualidade  de  usuários)  e  entidades  não‐humanadas  (representações 
sígnicas como botões, janelas, backgrounds, etc.), capazes de comunicar a partir de sua aparência 
e capacidade de produção e interpretação de signos. Para Oliveira e Baranauskas (1999), trata‐se 
da consubstanciação na interface das bases semióticas aplicadas. 
 
 
 
 
Para Baranauskas (1999), o desenvolvimento de teorias cognitivas em IHC conduziu a uma visão 
do computador como uma ferramenta cognitiva capaz de possibilitar o aumento da capacidade 
de entendimento, memorização e melhoria da tomada de decisão dos usuários. Para a autora, 
abordagens  semióticas para o  design de  software permitem  considerar não  apenas  aspectos 
físicos e imediatos da interação entre humanos e computadores, mas vai além, permitindo avaliar 
principalmente,  aspectos  interpessoais  e  culturais  que  levem  em  conta  a  expressão  e  a 
interpretação dos elementos presentes na interface do software. 
 
Souza (1993 p.753), associada à linha de pesquisa da Engenharia Semiótica, propõe um modelo 
de  comunicação  relacionado  ao  design  de  interfaces  comunicacionais  em  que  estas  são 
interpretadas como “artefatos meta comunicacionais”, segundo o qual interfaces de usuário são 
entendidas como: 
Mensagens de ordem primária enviadas uma única vez pelos designers aos usuários. 
Neste sentido, o grau de sucesso dos usuários diante de uma interface no processo de 
interação  com  uma  aplicação,  como  um  software,  por  exemplo,  e  na  realização  de 
tarefas  está  consideravelmente  relacionado  com  a  capacidade  deste mesmo  usuário 
compreender e interpretar as intenções e objetivos dos designers e projetistas daquele 
ambiente de interação, bem como da compreensão dos princípios interativos que foram 
tomados como guia pelos criadores da interface em uso (PRATES, de SOUZA e BARBOSA, 
2000, p. 308). 
 
Ainda acordo com Prates, De Souza e Barbosa  (2000),  ferramentas computacionais, como por 
exemplo, os gerenciadores de conteúdo, são artefatos racionais determinados pela cultura do 
projetista e dos usuários. A interação ocorrida nestas ferramentas está pautada em premissas, 
escolhas e objetivos de design e pode estar sujeita a mal‐entendidos e dificuldades, tendo em 
vista a complexidade de projetar interfaces e ambientes de interação. Segundo as autoras, estas 
dificuldades acabam por criar um espectro de possibilidades de rupturas na interação entre os 
usuários e o computador. Ainda de acordo com De Souza (1993), o modelo de análise “artefatos 
comunicativos” da Engenharia Semiótica é fundamentalmente baseado na semiótica pierceana 
combinada aos estudos da psicologia cognitiva para abordagem de design e avaliação em IHC. 
 
Para Neimeyer (2003), parte importante do processo de semiose em que se dá a comunicação 
entre designers e usuários pode ser estudada e avaliada pela semiótica e mais especificamente 
 
 
 
pela Engenharia  Semiótica. A  Semiótica  fornece bases  conceituais  sólidas para que designers 
sejam  capazes  de  resolver  questões  relacionadas  às  necessidades  de  comunicação  e  de 
significação  e  assim  tornarem‐se  capazes  de  tratar  de  forma  adequada  problemas  de 
comunicação nas interfaces. 
 
A Engenharia Semiótica (ES) é uma teoria explicativa da Interação Humano‐Computador (IHC) que 
permite compreender os fenômenos relacionados ao design, ao uso e à compreensão de sistemas 
de  interação.  Portanto,  a  ES  irá  tratar  dos  artefatos  intelectuais  envolvidos  no  processo  de 
interação e  comunicação de um  sistema  com  foco na busca pela  comunicabilidade. Cabendo 
ressaltar ainda a sutil diferença entre as Engenharias de Usabilidade e Semiótica, a primeira irá 
tratar de avaliar a usabilidade de um sistema (facilidade de uso), enquanto a segunda irá focar na 
comunicabilidade (compreensão) de um dado sistema. 
 
A comunicabilidade de um sistema está relacionada à capacidade do designer (aquele que projeta 
um sistema) ser capaz de transmitir aos usuários, o design conforme concebido por ele, através 
da interface. De acordo com Prates et al. (2000), trata‐se da propriedade de um sistema ser capaz 
de transmitir para o usuário de forma eficiente e eficaz as intenções e princípios de interação que 
nortearam o seu processo de design (projeto). 
 
Os artefatos  intelectuais possuem uma codificação  linguística característica planejada para ser 
interpretada como solução de situações propostas pelo próprio artefato. A codificação utilizada 
é  baseada  em  um  sistema  de  símbolos  que  será  interpretado  a  partir  de  regras  semânticas 
plausíveis. Os artefatos são descritos em  linguagens artificiais processadas por computadores, 
através do qual o usuário irá interagir, sendo, portanto, uma linguagem única e totalmente nova 
para  o  usuário. Os  artefatos  são  caracterizados  como metacomunicacionais,  uma  vez  que  a 
interface de um sistema é compreendida como um caso de metacomunicação, tendo em vista 
que tem por objetivo comunicar ao usuário a visão do designer sobre a quem ela deve se destinar. 
De acordo com De Souza (2005), a interface de um sistema é a mensagem direcionada do designer 
para o usuário em função do conteúdo que se deseja transmitir. 
 
 
 
As  interfaces podem ser avaliadas do ponto de vista da sua comunicabilidade, caracterizando 
assim a comunicabilidade da interface. Em cada situação em que o usuário busca interação com 
a interface sem sucesso, ou seja, sem entender a intenção do designer, caracteriza‐se maior grau 
de  ruptura na comunicação entre ambos. Quanto mais  importantes e  frequentes  forem estas 
rupturas, mais baixa é a comunicabilidade na  interface, sendo, portanto, de grande relevância 
avaliar  a  capacidade de  comunicação dos  sistemas no que  se  refere  às melhores práticas de 
criação de ambientes interativos. 
 
2.4. Interação Humano‐Computador (IHC) 
 
De acordo com Hewett et al.  (1992), a área de  IHC  (Interação Humano‐Computador)  tem por 
objetivo investigar o design, no que se refere ao conceito do projeto, especificamente de sistemas 
de interação computacionais para uso humano e os fenômenos associados a estes. Esta pesquisa 
tomará o conceito essencial sobre interação humano –computador, segundo a qual trata‐se do 
estudo da interação entre seres humanos e computadores. Trata‐se de uma área interdisciplinar 
que  relaciona  diversas  áreas  de  conhecimento  do  Design  de  Interação  como  Engenharia  de 
Interfaces  de Usuários,  Engenharia  de Usabilidade  e  Fatores Humanos  conforme  figura  3.  A 
Interação humano‐computador relaciona‐se ainda com diversas outras áreas do conhecimento 
humano  como  artes, ergonomia e design,  a  ciência da  computação,  sistemas de  informação, 
linguística, a própria Semiótica, além de sociologia e psicologia, dentre outras áreas, constituindo 
em um vasto campo de estudos interdisciplinar. 
 
O papel do design de  interação no processo comunicacional entre usuários e artefatos é o de 
justamente direcionar a preocupação em elevar o grau de comunicabilidade e usabilidade no 
desenvolvimento de softwares e ampliar a qualidade das interfaces para que durante a utilização 
de aplicações, a interação torne‐se essencialmente fácil e agradável. Sob a perspectiva do usuário, 
os artefatos, sejam eles virtuais ou reais, podem ser totalmente diferentes do ponto de vista da 
comunicabilidade e da usabilidade e são justamente estes aspectos que tornam tão importante 
 
 
 
um olhar acerca da qualidade da interação ocorrida em tais sistemas, sobretudo no que se refere 
à comunicação e interação entre designers e usuários. 
 
Um dos primeiros autores a estudar o processo de  Interação Humano‐Computador foi Donald 
Norman, partindo de abordagens da psicologia  cognitiva. Norman era psicólogo estudioso da 
cognição e dos estudos de usabilidade. Segundo Norman (1998), o sistema ideal é aquele em que 
a tecnologia passa despercebida e o foco está na produtividade, na satisfação e na experiência do 
usuário. Ainda, de acordo com o autor, os usuários devem focar sua atenção na execução das 
tarefas e não em aprender a  tecnologia por  trás dos  sistemas que executam as  tarefas. Para 
Norman  (1998)  existem  três  axiomas  básicos  para  o  design  de  interfaces:  versatilidade, 
simplicidade e capacidade de gerar prazer durante o seu uso. 
 
De acordo com Preece et al., 1994, a  interação é o processo de comunicação que se dá entre 
pessoas e sistemas (aplicações e softwares, dentre outros). A interação entre seres humanos e 
computadores  se  dá  por  interfaces  intermediárias  formadas  por  software  e  hardware  e 
responsáveis  pelo  processo  de  interação  entre  os  designers  (projetistas)  dos  softwares  e  os 
usuários que fazem uso dos sistemas. 
 
 
Figura 5: processo de interação humano‐computador (desenvolvido pelo autor) 
 
Neste processo de interação entre usuários e sistemas ocorrem trocas simbólicas mediadas pela 
interface e pautadas em experiências pré‐concebidas que formam um arcabouço de significação 
carreado tanto por usuários quanto por designers. Estas trocas estão fortemente relacionadas 
com as percepções dos processos de significação pautados na existência de signos. Os estudos 
em  IHC preocupam‐se em estudar as ações  realizadas na  interface e as  respostas do  sistema 
conforme se observar pela figura 5. 
 
 
 
As interações ocorrem na interface, que essencialmente é uma porção da aplicação com o qual o 
usuário interage e toma contato ao utilizá‐lo. E neste sentido, ao se considerar a interação como 
um processo de comunicação, a interface pode ser vista como um sistema de comunicação que 
é utilizado durante o processo. As interfaces mais sedimentadas entre os designers que projetam 
aplicações  interativas  contam  com  elementos  visuais,  textuais,  sonoros  dotados  ou  não  de 
animações  e  capazes  de  receber  notificações  de  interação  através  de  teclados,  mouses, 
superfícies  de  toque  (touch  screens),  comandos  por  voz  e  mais  recentemente,  interfaces 
inteligentes capazes de aprender habituações dos usuários e a emergente computação ubíqua. A 
definição de interface pode ser entendida como: 
“A  interface  de  usuário  deve  ser  entendida  como  sendo  a  parte  de  um  sistema 
computacional  com  a  qual  uma  pessoa  entra  em  contato  —  física,  perceptiva  ou 
conceitualmente” (Moran, 1981). 
 
Para Andersen  (1997),  a  interface  pode  ser  definida  como  uma  coleção  de  signos  com  base 
computacional, ou seja, trata‐se de um conjunto de componentes de software que são vistos, 
ouvidos, usados e  interpretados pelo usuário ou por um grupo de usuários. E neste sentido, a 
interface manifesta‐se a partir de um arcabouço de significações pré‐existentes, como se fossem 
um  dicionário  de  padrões,  de  formas  de  usar,  constituindo‐se  numa  espécie  de  referencial 
utilizado por designers para construir o design de  interfaces baseadas em computador. Nesta 
dinâmica, novos processos de significação são continuamente recriados e revistos em um ciclo 
constante de desenvolvimento, utilização e avaliação, gerando imensos conjuntos de signos que 
podem  ser constantemente analisados na busca por evoluir e melhorar a  comunicação entre 
designers e usuários. 
 
A  construção  de  interfaces  de  boa  qualidade  tornou‐se  fundamental  para  que  os  sistemas 
baseados em tecnologia possam ser utilizados da melhor forma pelos usuários. Em um cenário 
em que constantes mudanças tecnológicas ocorrem frequentemente, a aplicação dos conceitos 
e princípios da Semiótica pode fornecer fundamentos capazes de subsidiar o design e a avaliação 
de interfaces de maneira mais clara e compreensível. Ao partirmos dos princípios semióticos para 
analisar uma interface, podemos entender o que um signo inserido em uma interface representa 
e não apenas o que ele demonstra, como no caso, por exemplo de um ícone utilizado em uma 
 
 
 
interface para que o usuário desempenhe determinada ação. Ele pode ser analisado a partir da 
perspectiva  de  sua  representação  no  ambiente  semiótico  de  interação  da  aplicação,  o  que 
contribui de forma essencial para o desenvolvimento do design da linguagem a ser utilizada em 
uma interface. 
 
Diversos autores  fizeram  contribuições  seminais  com o objetivo de  trazer a Semiótica para o 
campo de estudos do design de softwares, especialmente do design de interfaces e da interação 
Humano‐Computador.  Nadin  (1988)  realiza  uma  das  primeiras  tentativas  de  aplicação  da 
Semiótica ao design de interfaces, baseando‐se na teoria semiótica de Charles Sanders Pierce. A 
figura 6 apresenta o conceito de signo no entendimento de Nadin no contexto da computação. 
 
 
Figura 6: o conceito de signo no contexto do computador (adaptado de Nadin, 1988, p.58) 
 
Para  Nadin,  a  interface  da  aplicação  seria  o  representâmen,  portanto,  aquilo  que  objetiva 
representar um objeto, tornando‐o de certo modo transparente a quaisquer atividades ou ações 
a  serem  realizadas a partir da utilização do  computador. O  representâmen pode possuir  três 
possíveis  representações:  icônica,  indicial e simbólica. Para o autor, o design de  interfaces de 
software deve levar em conta que a comunicação é processo metacomunicacional ocorrido entre 
designers  e  usuários  e,  portanto,  de  caráter  semiótico  e  que  deveria  ser  visto  a  partir  dos 
pressupostos da teoria semiótica. Neste interim, o design de softwares toma por base convenções 
e processos estabelecidos culturalmente para usuários e designers numa dinâmica de construção 
e estabelecimento de paradigmas de significação muitas vezes, já pré‐existentes e que, quando 
necessário,  são  recriadas  para  a  formulação  de  sistemas  de  signos  inteiramente  novos  para 
atender também a novos requisitos demandados pela evolução tecnológica. 
 
 
 
Para  Rocha  e  Baranauskas  (2003),  os  signos  presentes  na  interface  dos  softwares  são 
naturalmente  transientes,  encontrando‐se  em  um  estado  de  constante  alteração  – 
transitoriedade  –  pela  mudança  de  seus  estados  de  cor,  tamanho,  posição,  entre  outras 
características.  Para  Andersen  (1997),  esta  característica  típica  dos  sistemas  computacionais 
constitui‐se no que ele menciona como cadeias de signos que ocorrem simultaneamente e de 
forma concorrente e devem ser analisadas em uma abordagem que leve em conta estes aspectos. 
 
De acordo com Rocha e Baranauskas (2003), a preocupação com interação entre seres humanos 
e computadores veem despertando o interesse e a preocupação de diversas áreas de pesquisa ao 
longo  dos  anos  como:  Psicologia  Educacional,  Psicologia  Experimental,  Design  Instrucional, 
Design Gráfico,  Sociologia, Antropologia,  Ergonomia,  dentre  outras  ciências  sociais  aplicadas. 
Outros  autores  contribuíram  de  forma  significativa  para  os  estudos  de  IHC,  sobretudo  para 
interfaces voltadas para web como Jeffrey Rubin (Handbook of Usability Testing), Jakob Nielsen 
(Usability Engineering) e Nathan Shedroff (Experience Design Book; Modular Web Design). 
 
Em um cenário de extrema competição, em que o número de opções de aplicações para as mais 
diversificadas atividades surge a cada dia, torna‐se de grande importância avaliar a capacidade 
de sistemas de serem capazes de atenderem de forma adequada as necessidades dos usuários 
durante a execução de suas tarefas através de uma interface. De acordo com Prates et al (2000), 
antes  de  um  software  tornar‐se  pronto  para  uso,  é  preciso  que  testes  de  funcionalidade, 
comunicabilidade, usabilidade, avaliação de interface e robustez sejam realizados. De acordo com 
as autoras, alguns objetivos podem ser tomados em conta para avaliar a qualidade de sistemas 
interativos, sejam eles: 
 
 Identificação das necessidades dos usuários. 
 Verificação do entendimento dos projetistas sobre as necessidades dos usuários. 
 Verificação de problemas de interação. 
 Verificação de problemas da interface relacionados ou não com o processo de interação. 
 
 
 
 Investigação a respeito de como uma interface pode interferir na forma como os usuários 
executam atividades. 
 Comparação entre diversas alternativas de projetos de interface. 
 Elevação dos critérios e métricas de usabilidade. 
 Análise e verificação de conformidade com padrões de heurísticas de usabilidade. 
 
Lamentavelmente,  é  frequente  a  existência  de  projetos  de  desenvolvimento  de  software  e 
aplicações  que  façam  uso  considerável  da  interação  negligenciarem  claramente  aspectos  de 
comunicação e usabilidade nas interfaces, deixando de levar em consideração avaliações desta 
natureza.  Nota‐se  ainda,  insuficiência  de  estudos  que  levem  em  consideração  os  aspectos 
considerados nesta pesquisa, seja para criação de softwares e ainda, especificamente para análise 
dos  gerenciadores  de  conteúdo,  sobretudo  do Wordpress,  com  foco  em  comunicabilidade  e 
usabilidade. 
 
De acordo com Prates et al (2000), o conceito de qualidade de uso relaciona‐se de forma estreita 
com  a  facilidade e  a  capacidade de os usuários  conseguirem  atingir  as metas de eficiência e 
satisfação  durante  o  processo  de  interação  ocorrido  na  utilização  de  sistemas  (artefatos  ou 
aplicações). Ainda, segundo as autoras, o conceito mais amplamente utilizado é o conceito de 
usabilidade relacionado à facilidade e eficiência de aprendizado e de uso, bem como a satisfação 
do  usuário  durante  a  interação  com  uma  aplicação,  todos  intrinsicamente  associados  à 
comunicação. 
 
O conceito de comunicabilidade mais recente, busca avaliar o processo implícito de comunicação 
nos tempos de interação entre designers e usuários, que ocorrem na interface. Há ainda que se 
considerar  que  interfaces  com  baixa  qualidade  de  uso  acarretam  problemas  relacionados  à 
dificuldade de aprendizado para sua utilização; desmotivação por parte do usuário para explorar 
nova possibilidades; os usuários se sentem confusos;  indução constante ao erro;  insatisfação; 
redução de produtividade e até implicações financeiras. 
 
 
 
 
Segundo  Jeffrey Rubin e Chisnell  (2008), um artefato usável deve apresentar um conjunto de 
quatro fatores básicos: capacidade de ser usado com sucesso (utilidade, eficácia); facilidade de 
ser  usado  (objetividade,  eficiência);  capacidade  de  permitir  ao  usuário  aprender  a  usar  o 
dispositivo de  forma  simples e  rápida, provocar  satisfação  visual  ao usuário, que  se  refere  à 
experiência. 
 
Jakob Nielsen (1994) criou um conjunto de propriedades que reúne cinco componentes de metas 
de usabilidade: fácil aprendizado, eficiência, capacidade de memorização, baixo índice de erros, 
satisfação e prazer de uso. Segundo Jakob Nielsen e Loranger (2007) a usabilidade relaciona‐se a 
um conjunto de propriedades de uma interface que reúne as metas de usabilidade. 
 
No que tange à comunicabilidade, estreitamente relacionada com os meandros desta pesquisa, 
De Souza et al. (1999) e Prates et al. (2000) apresentam o conceito de comunicabilidade como 
sendo a capacidade de os usuários serem capazes de entender o design conforme concebido 
pelos projetistas do sistema. Em outras palavras, a partir da perspectiva semiótica, trata‐se da 
capacidade de os usuários abstraírem significados a partir dos signos presentes na interface das 
aplicações  e  deles  se  apossarem  a  partir  de  um  processo  de  experiência  contínua  para  se 
tornarem capazes de responder aos estímulos recebidos durante o processo de interação. 
 
A premissa da comunicabilidade é de que ao entenderem as decisões propostas pelos designers 
durante a construção da interface, os usuários tornam‐se capazes de realizar as tarefas propostas 
pelo sistema com sucesso. Em  interfaces dotadas de alto grau de comunicabilidade, espera‐se 
que os usuários sejam capazes de responder com facilidade perguntas como: para que serve um 
sistema em uso, quais as vantagens em utilizá‐lo, como este sistema funciona e quais seriam os 
principais princípios para que ocorra uma interação com o sistema. 
 
O  processo  de  criação  de  interfaces  é  complexo  e  sujeito  a  erros.  Como  frequentemente 
avaliações e testes com foco em comunicabilidade e usabilidade são negligenciados por gestores 
 
 
 
de projetos, muitas vezes sobre o pretexto de redução de custos, é comum que em certos casos, 
o usuário torne‐se extremamente insatisfeito durante a interação com tais interfaces. 
 
O processo de design de uma interface é a tentativa de um designer de elaborar respostas para 
determinadas  perguntas  executadas  na  interface  pelo  usuário.  Entretanto,  nem  sempre,  o 
designer preocupa‐se em transmiti‐las de forma adequada, fazendo com o que o usuário se torne 
incapaz de utilizar o sistema de forma adequada, distanciando‐se do modelo mental do projetista, 
tornando o processo de interação cansativo, tedioso e repleto de momentos de tentativa e erro. 
Fica evidente a importância da interface para os usuários, dado que através dela é que se darão 
as interações entre o usuário e o sistema. 
 
“Uma  interface com boa comunicabilidade permite que o usuário  formule um modelo mental 
compatível com o do projetista”  (Prates et al, 2000 p.18). Para  tanto, é comum o uso de um 
repertório de significados e atributos de conhecimento do usuário e sedimentados no âmbito da 
criação de interfaces afim de facilitar a interação entre usuários e computadores. Busca‐se o uso 
de analogias com artefatos e signos que já sejam familiares aos usuários de tal forma a fomentar 
a elaboração de modelos mentais que sejam facilmente identificáveis. O grau de qualidade de um 
sistema pode interferir na produtividade dos usuários reduzindo ou aumentado a satisfação de 
uso, o quê, no caso de plataformas open source como o Wordpress, poderia sugerir indicações 
sobre o interesse pela sua maior ou menor adoção. 
 
No  que  se  refere  a  esta  pesquisa,  o  signo  será  tomado  como  um  paradigma  na  busca  por 
compreender as questões intrínsecas à Interação Humano‐Computador e à Engenharia Semiótica 
em  relação  ao  objeto  de  pesquisa  e  nas  relações  que  o  afetam.  As  interfaces  que  usamos 
atualmente nos mais diversos tipos de dispositivos, sejam eles computadores desktops, tablets 
ou smartphones estão repletas de signos e  representações de diversos  tipos dispostas nas no 
ambiente  de  uso  durante  os  tempos  de  interação  entre  designers  e  usuários,  auxiliando  no 
processo de execução de diferentes de tarefas. O signo, portanto, é um componente fundamental 
 
 
 
na  intrincada  relação  entre  designers  e  usuários  na  interação  ocorrida  nas  interfaces 
computacionais. 
 
2.5. Gerenciadores de Conteúdo (CMSes) 
 
Para Sinyegwe,  (2014), um número  cada vez maior de  softwares especializados na gestão de 
conteúdos on‐line  tem  surgido para  facilitar  a  gestão do  conhecimento nas organizações. Os 
CMSes  permitiram  aos  usuários  de  diversos  níveis  e  conhecimentos  técnicos  distribuírem 
conteúdo  digital  na  internet.  Os  números  relativos  aos  CMSes  são  significativamente 
consideráveis e já mensuráveis em sua intangibilidade, tanto em termos de Market Share, quanto 
em termos financeiros e de adoção por parte de usuários ao redor do mundo, o que de certo 
modo  caracteriza  a  substancial  importância  destes  softwares  atualmente,  na  economia  da 
informação e do conhecimento. 
 
O advento dos CMSes trouxe à tona uma série de novos negócios e empresas especializadas em 
segmentos específicos surgiram em função da disponibilidade de novos recursos providos pelos 
CMSes. Novos modelos de negócio tomaram proporções financeiras consideráveis fazendo surgir 
ecossistemas  especializados  na  criação  e  comercialização  de  partes  destes  softwares. 
Comunidades  inteiras de usuários, desenvolvedores e criadores de soluções a partir de CMSes 
sugiram, fazendo emergir um cenário inteiramente inovador baseado e sustentado pelos Content 
Management Systems. 
 
Lojas virtuais, blogs, websites, portais, distribuidoras de conteúdo, televisões, grandes canais de 
comunicação e até pequenos sites tornaram‐se subsidiados pela existência, evolução e ascensão 
dos  CMSes.  Empresas  como  CNN  e  outras  foram  e  ainda  são  exemplos  notáveis  do  uso  e 
implementação  de  projetos web  baseados  em  CMSes. Negócios  digitais  de  variados  calibres 
surgiram  e  continuam  a  surgir  diariamente,  sustentados  pela  força  dos  CMSes.  Parcela 
significativa deste sucesso se deve às comunidades ao redor destes projetos. 
 
 
 
 
Muitos  dos  CMSes  atuais  mais  bem‐sucedidos  são  projetos  de  código  aberto  suportados  e 
mantidos por comunidades de desenvolvedores, que num ciclo de retroalimentação contribuem 
para a evolução destas plataformas e dela se baseiam para gerar novos negócios. Empresas de 
softwares criam negócios  inteiramente baseados em CMSes, como o Wordpress, para venda e 
comercialização de temas (parte visual dos sites – usualmente denominada de frontend), plugins 
(funcionalidades extras adicionadas aos  sistemas) e outras  soluções  totalmente voltadas para 
CMSes. 
 
Os  CMSes  estão  presentes  em  projetos  de  criação  de websites  que  vão  desde  simples  sites 
institucionais  de  cinco  páginas  a  projetos  complexos  de milhares  de  páginas  em  segmentos 
diversos. Há casos de gerenciadores de conteúdo sendo utilizados em sites de televisões, rádios, 
jornais, hospitais, bibliotecas, projetos educacionais, e‐commerces, portais corporativos, fóruns, 
comunidades, redes sociais, turismo e viagens e uma  infinidade de outros tipos de segmentos, 
demonstrando a força destas ferramentas na economia digital. 
 
Atualmente, é possível desenvolver projetos de diversos tipos, de baixa a média complexidade, 
em  segmentos  diversificados,  a  partir  do  uso  gerenciadores  de  conteúdo.  Em  alguns  casos, 
projetos  de  extrema  complexidade  são  possíveis,  como  por  exemplo,  o  site  edublogs 
(edublogs.com), com aproximadamente mais de 3 milhões de usuários alocados na mesma base 
de dados de um único gerenciador de conteúdo, o Wordpress. Nos CMSes, o controle, a criação e 
a distribuição da informação ocorre através de um ciclo: 
 
[...] que consiste de três fases: a informação é coletada através de um sistema de coleta 
de  dados,  em  seguida,  através  do  sistema  de  gerenciamento,  é  transformada  em 
conteúdo,  inserida  em  um  banco  de  dados  onde  é  armazenada  e  finalmente  é 
automaticamente  transformada  em  publicações  que  serão  distribuídas  (BENEVOLO, 
2007). 
 
Existem pelos 50 tipos de CMSes que se prestam à mais diversificadas finalidades que vão desde 
a criação de sites, gestão de bibliotecas e até e‐commerces de  larga escala, caracterizando um 
setor econômico extremamente  versátil e  inovador dentro da Economia da  Informação e do 
Conhecimento (EIC). É inegável o potencial inovador dos gerenciadores de conteúdo, tanto em 
 
 
 
nível  tecnológico,  quanto  no  que  se  refere  aos  novos  modelos  de  uso,  produção,  acesso  e 
abordagem cognitiva. 
 
Um  dos  aspectos  inovadores  mais  significativos  do  CMSes  foi  a  capacidade  de  alterar 
substancialmente  o  cenário  de  criação,  administração  e  distribuição  de  conteúdo  digital  na 
internet. Através de um possível processo de inovação semi radical, os CMSes foram capazes de 
colocar o usuário em uma nova vertente: o de eles próprios se tornarem capazes de criar, gerir e 
distribuir  conteúdo,  fazendo  surgir  assim  uma  categoria  totalmente  nova  de  usuários,  nesta 
pesquisa denominados usuários‐designers. 
 
Até então, era preciso que profissionais especializados em programação e edição de páginas web 
fossem  acionados  para  que  um  conteúdo  pudesse  ser  colocado  à  disposição  para  acesso  na 
internet. O advento dos gerenciadores de conteúdo trouxe aos usuários a liberdade de criação e 
distribuição de seu próprio conteúdo digital. Rompeu‐se uma barreira técnica que impossibilitava 
o acesso aos recursos que até então estavam disponíveis somente para especialistas em criação 
de websites, dentro de um modelo ainda tradicional de fluxo de trabalho. 
 
Talvez a contribuição mais significativa  tenha sido o surgimento de um mercado  inteiramente 
novo e baseado em CMSes. A  inovação  incremental  trazida na economia da  informação e do 
conhecimento pelos CMSes é um aspecto que merece atenção e um olhar científico consistente, 
afim de investigar as eventuais implicações deste novo cenário ocorrido a partir do advento dos 
gerenciadores de conteúdo, em especial do Wordpress. Espera‐se que nos próximos anos, os 
CMSes como o Wordpress, assumam cada vez mais um papel de destaque nos ambientes digitais, 
sobretudo em função da capacidade de edição e criação de conteúdo que entregaram nas mãos 
de milhões de usuários ao redor do mundo. 
 
Pesquisas5  demonstram  que  em  2020,  aproximadamente  50%  dos  sites  do  planeta  sejam 
desenvolvidos ou mantidos com base na plataforma Wordpress. Números tão expressivos não só 
                                            
5 Dados da W3C: https://w3techs.com/technologies/history_overview/content_management 
 
 
 
devem  chamar  a  atenção  de  estudiosos  das  ciências  sociais  aplicadas  e  das  atuais  ciências 
interdisciplinares,  como  também poderão  funcionar  como  interessante  fonte de  pesquisa  na 
busca pelo entendimento do impacto da adoção destas ferramentas inovadoras por usuários ao 
redor do planeta. 
 
Os sistemas de gerenciamento de conteúdo (CMS – Content Management System) são softwares, 
em  sua  maioria,  baseados  em  web,  desenvolvidos  com  o  objetivo  de  facilitar  a  criação, 
recuperação e edição de informação e conhecimento em forma digital, incluindo material bruto, 
semiprocessado  ou  processado  completamente,  como  texto,  imagens,  gráficos,  animações, 
áudio, vídeo, postagens em redes sociais, comentários em blogs e outros, editáveis em tempo 
real  ou  não.  O  CMSes  podem  ser  descritos  como  sistemas  que  fornecem  conjuntos  de 
ferramentas e procedimentos para gestão do fluxo de trabalho sobre e para a informação em um 
ambiente  colaborativo. Modernamente,  fala‐se  em  sistemas  de  gerenciamento  de  conteúdo 
especializados para websites, denominados WCMS (Web Content Management System).  
 
Os  gerenciadores  de  conteúdo  típicos  funcionam  com  base  em  scripts  de  execução  em  um 
servidor baseado em linguagem de programação PHP6, como Apache Linux7 ou Ngnix com suporte 
a banco de dados, em geral, na linguagem de banco de dados MySQL8, ambos de código aberto, 
conferindo dinâmica e sustentabilidade ao website. A publicação e edição de conteúdo, adição e 
remoção de funcionalidades e configurações se dão através de um painel administrativo chamado 
backend9. 
 
O conteúdo editado estará disponível na camada visível para o usuário utilizador, denominada 
simplesmente de frontend (parte frontal do website). As funcionalidades e habilidades de cada 
WCMS  irão variar muito em  função de vários aspectos e sobretudo do  fim a que se destina o 
                                            
6 PHP ‐ (um acrônimo recursivo para "PHP: Hypertext Preprocessor") é uma linguagem interpretada livre, usada originalmente apenas para o 
desenvolvimento de aplicações presentes e atuantes no lado do servidor, capazes de gerar conteúdo dinâmico na World Wide Web. 
7 Servidor Apache‐Linux ‐ (ou Servidor HTTP Apache, em inglês ‐ Apache HTTP Server, ou simplesmente: Apache) é o servidor web livre mais 
utilizado no mundo. Opera sob o sistema operacional Linux. 
8 MySQL ‐ é um sistema de gerenciamento de banco de dados (SGBD), que utiliza a linguagem SQL (Linguagem de Consulta Estruturada, do 
inglês Structured Query Language) como interface. 
9 Backend – em ciência da computação, usualmente, faz referência à parte administrativa interna de um sistema. Atualmente, são interfaces 
administrativas comumente encontradas em sistemas e sites web. 
 
 
 
gerenciador de conteúdo. Havendo, portanto, WCMSes com foco nas mais diversas situações e 
necessidades,  que  vão  desde  a  publicação  de  conteúdo  textual  e midiático,  até  a  oferta  de 
produtos para compras em lojas virtuais robustas que recebem milhares de usuários ao mesmo 
tempo.  Em  princípio,  o  WCMS  tem  como  principal  função  permitir  que  pessoas  sem 
conhecimento específico em linguagens de programação possam publicar conteúdo de maneira 
automatizada e colaborativa. 
 
De  modo  geral,  um  WCMS  possui  as  seguintes  características:  templates10  automatizados, 
controle de acesso, expansão e escalabilidade, atualizações de padrão web, ciclo de  trabalho, 
colaboratividade, delegação de privilégios, gestão de conteúdo, versionamento, multilinguagem, 
responsividade11, dentre outras características. 
 
 
Os  CMSes  e  propriamente,  os  WCMSes  (Web  Content  Management  Systems)  passaram  a 
despertar  interesse  significativo  em  diversos  segmentos  da  cadeia  de  produção  e  criação  de 
websites,  sistemas  para  internet  e  outros  relacionados  às  novas  TI,  sobretudo  devido  à  sua 
flexibilidade, agilidade, escalabilidade, facilidade de implementação e capacidade de adaptação 
às diversas situações e necessidades. 
 
Outra grande vantagem das aplicações com foco em gestão de conteúdo, é que estas recebem a 
adição de novas funcionalidades a cada dia suportadas pela enorme cadeia de plug‐ins e recursos 
                                            
10 Templates – é um modelo de documento, em geral contendo a estrutura visual necessária para gerar outros documentos, como por exemplo, 
páginas web. 
11 Capacidade de serem exibidos com perfeição em diversos dispositivos, inclusive móveis, como smartphones, tablets, celulares e TVs. 
Figura 7: estrutura de um WCMS típico 
 
 
 
inovadores desenvolvidos por empresas e comunidades espalhadas por todo o planeta. A adoção 
de Web Services e XML vêm tornando a manipulação de conteúdo mais eficiente e a neutralidade 
vem  sendo  adotada  com  grande  intensidade,  reforçando  a  percepção  da  necessidade  de 
reaproveitamento de dados em multiplataformas (sistemas operacionais diversos) e multidevices 
(Iphone IOS, Android, etc.) fazendo surgir a era da reformatação e da reciclagem de dados e de 
conteúdo. Segundo Frost e McGrane  (2012), os CMSes do  futuro  tendem a  tratar o conteúdo 
como a água, que pode ser distribuída facilmente por diversos recipientes, sem perder as suas 
características básicas. 
 
Os  primeiros  WCMSes  eram  considerados  plataformas  instáveis  e  inconsistentes.  No  início 
apresentavam certa dificuldade de atualizações, além da baixa usabilidade. Muitos os renegaram 
e os consideraram difíceis de usar, com pouca fluidez, apresentando padrões de funcionamento 
rígidos e complexos. O que por muitas vezes comprometia significativamente a visão artística de 
webdesigners e criadores. A tendência até então era de modelos de estrutura muito fechados 
com pouco apelo estético, dificuldade de modificação e uma lógica de apresentação visual e de 
conteúdo muito pouco flexível. Outro fator de dificuldade relacionava‐se ao grande número de 
distribuidores de gerenciadores de  conteúdo. Cada um deles  focado no  seu próprio  fluxo de 
trabalho, conjunto de modelos e comunidade. 
 
Ao longo dos anos o fluxo de desenvolvimento e criação nas agências de design e empresas de 
desenvolvimento  de  websites  e  soluções  para  internet  sofreu  grandes  transformações. 
Entretanto, desde o início, este fluxo esteve preso a um ciclo de trabalho estruturado ao redor de 
soluções sustentadas por um processo ainda complexo, extremamente dependente de questões 
técnicas e recursos financeiros relativamente substanciais. Um fluxo de trabalho amplo e repleto 
de personagens era necessário para que um projeto de website simples, de poucos páginas viesse 
a cabo. 
 
Historicamente, no início do Webdesign, um fluxo de trabalho típico para construção de um site 
ou projeto web seria reunir um time de profissionais, realizar um brainstorm e coletar ideias que 
 
 
 
eles teriam sobre a concepção do website e o que desejariam realizar. Posteriormente, convidar 
um webmaster ou uma equipe de profissionais para realizar um filtro das ideias propostas, de tal 
forma que ao final este reduziria as expectativas possíveis de realizações sobre as metas iniciais. 
 
Considerando  ainda  os  fatores  como  dificuldade  de  realização  das  proposições,  do  fluxo  de 
trabalho e da mão de obra especializada necessária para colocar em prática tudo que foi pensado, 
tratava‐se  de  uma  peneira  considerável  para  que  um  projeto  de  criação,  por  exemplo,  de 
websites, pudesse se consumar. Além disto, o custo de desenvolvimento era significativamente 
maior do que o esperado. As dificuldades desta época não paravam por aí. Adicione‐se à  lista, 
situações  tais  como:  um  erro  de  digitação  ocorreu  ou  uma  imagem  não  foi  tratada 
convenientemente;  existe  a  necessidade  de  atualizar  uma  página  ou  conteúdo;  uma  nova 
funcionalidade passou a ser necessária. Tudo isto demandava novamente a contratação de um 
ou mais profissionais para atualização ou correção. 
 
Em  um  cenário  como  este,  provavelmente,  o  webmaster  seria  requisitado  a  solucionar  as 
demandas. Suponha que o webmaster não estivesse mais disponível e que se fosse necessário 
contratar outro profissional. Este novo profissional informa à empresa que o website (projeto em 
questão) precisaria ser redesenhado, que os códigos estavam desatualizados e que as propostas 
e realizações anteriores não foram boas o suficiente. Novamente, o ciclo recomeçava, agora sob 
a chancela de um novo profissional. Este era e ainda é o cenário de desenvolvimento e criação de 
projetos para internet de muitas empresas. Um cenário pautado em um fluxo de desenvolvimento 
de  atividades  que  depende  única  e  exclusivamente  do  perfil  profissional  de  alguns  poucos 
elementos da organização. Uma realidade de produção, criação e desenvolvimento atrelada de 
modo significativo a um fluxo de trabalho fechado e pouco sociabilizado, caro, dependente de 
questões técnicas, hermético e com baixo potencial de inovação. 
 
Por outro lado, um cenário de criação que possa solucionar estas questões pode ser entendido 
como  dotado  de  algumas  características  relacionadas  à  gestão  de  conteúdo  com  base  na 
implementação de WCMSes, levando em conta algumas vantagens e diferenciais: 
 
 
 
 
 Custo  de  implementação:  em  geral,  WCMSes  são  open  sources  suportados  por  uma 
comunidade de desenvolvedores, gratuitos para instalação e uso. 
 Unificação  de  códigos:  WCMSes  são  baseados  em  código  aberto,  como  PHP  e  SQL 
tornando a escolha de profissionais para atuação neste cenário menos cara e desgastante. 
 Atualização constante: os WCMSes mais populares e conhecidos possuem ao seu redor 
enormes comunidades de participantes que regularmente contribuem para a correção de 
erros e bugs, evolução do código e adição de novas funcionalidades. Isto permite que o 
projeto se mantenha constantemente “vivo” e em crescimento. 
 Variedade  de  recursos:  WCMSes  fornecem  uma  plataforma  com  inúmeras 
funcionalidades capazes de desenvolver e criar websites e soluções inovadoras de forma 
relativamente  rápida e  fácil. Desta  forma, o  foco passa a ser o conteúdo e não mais a 
estruturação constante do projeto. 
 Responsabilidade de desenvolvimento: do ponto de vista do cliente, uma das maiores 
vantagens dos WCMS  refere‐se ao  fato de que o conhecimento sobre a plataforma se 
encontra distribuído, sendo de domínio público, facilitando assim, a contratação de novos 
profissionais 
 Editabilidade: os WCMSes trouxeram para os usuários finais, eventualmente clientes, a 
facilidade de  lhes permitir editar,  alterar e  adicionar  conteúdo por  si próprios,  sem  a 
necessidade de contratação de um profissional especializado para executar tal tarefa. 
 Comunidade  e  suporte:  os  CMSes mais  populares  são mantidos  por  comunidades  de 
desenvolvedores capazes de prover suporte em fóruns e ambientes virtuais, distribuindo 
constantemente  informações  sobre  correções,  melhorias,  erros  e  ajuda  aos  seus 
participantes. 
 
Estas  características  tendem  a  aproximar os dois  lados do processo, desenvolvedor  e  cliente 
(usuários finais ou não), criando um cenário completamente novo e diferente do anterior, onde 
existe  um  fluxo  com  início  e  fim  bem  claros.  Neste  novo  contexto,  o  fluxo  é  constante, 
reaproveitável  e  evolutivo.  O  website  passa  a  tornar‐se  uma  estrutura  viva  que  passa  por 
 
 
 
constante  evolução  e  pode  ser mantido  e  suportado  por  um  número muito mais  amplo  de 
profissionais. O princípio da sociabilidade passa a vigorar em várias vertentes, desde o momento 
em que permite uma maior participação de todos no processo de construção das soluções até o 
ponto em que permite a publicação e distribuição de conteúdo a um número maior de usuários, 
sem  grande experiência na  criação de  sites. Os dois  lados do processo passam  a usufruir de 
benefícios  interessantes  com  por  exemplo,  permitir  a  cada  parte  compreender  melhor  as 
necessidades  e  fluxos  de  trabalho,  resultando  em  um melhor  relacionamento  entre  setores 
tradicionalmente segmentados. 
 
Um  dos  aspectos  mais  interessantes  relativo  ao  novo  cenário  trazido  pelo  surgimento  dos 
gerenciadores de  conteúdo  relaciona‐se  justamente  ao  aparecimento de um  grupo de novos 
utilizadores destas plataformas, usuários capazes de por si só, sem interferência de profissionais 
e ou técnicos especializados, criar, gerir e distribuir conteúdo digital, denominados de usuários‐
designers, capazes de realizar a auto expressão de suas  ideias pela  interação com a aplicação 
(SEEU – Self Expression of End User12). 
 
De acordo com Santos (2008), os CMSes ajudam a resolver problemas comumente encontrados 
nas organizações e nos softwares que até então eram utilizados para gestão de conteúdo como 
por  exemplo:  dificuldade  do  processo  de  produção  de  conteúdo  nas  várias  etapas, 
comprometimento dos usuários por dificuldades técnicas e de usabilidade, desorganização do 
conteúdo,  presença  de  erros  e  dificuldade  de  controle  da  informação,  interfaces  confusas  e 
rigidez na apresentação do conteúdo. Ainda de acordo com o autor, os CMSes têm sido utilizados 
largamente em comunidades de prática, websites editoriais e portais corporativos. 
 
2.6. Gerenciadores de Conteúdo Web (WCMSes) 
 
Os sistemas de gerenciamento de conteúdo especializados para websites, denominados WCMS 
(Web Content Management System) são softwares capazes de permitir a autoração completa ou 
                                            
12 Adotamos a expressão auto expressão do usuário final. 
 
 
 
parcial de um website através de ferramentas e recursos colaborativos e administrativos. Através 
deles é possível a geração e edição de  conteúdo para  internet  sem o  conhecimento prévio e 
avançado de linguagens de programação e marcação de texto, como HTML (Hyper Text Markup 
Language – Linguagem de Marcação de Textos) e CSS (Cascading Style Sheet – Estilo de camadas 
em cascata). 
 
Objetivamente, um WCMS permitirá a construção e manutenção de um website sem habilidades 
de programação. Os CMSes podem  ser considerados uma das mais promissoras  invenções da 
tecnologia aplicada à internet na última década justamente pela inovadora forma de criar, gerir e 
distribuir conteúdo a partir de seu uso. O mercado de gerenciamento de conteúdo deve passar 
dos 9 bilhões de dólares em 2018, segundo dados da consultoria radicati13. Números recentes 
apontam dados significativos relativos ao consumo de CMSes, sobretudo, open sources. Segundo, 
W3Techs14, aproximadamente 63% dos websites do planeta fazem uso de algum tipo de CMS. 
 
De modo geral, um WCMS possui as seguintes características: 
 Templates: permitem a troca da aparência do website de forma automatizada. 
 Controle de acesso: permite a criação de perfil para diversos tipos de usuários que vão 
desde capacidades administrativas globais a atividades de edição de conteúdo. 
 Expansão  e  escalabilidade:  capacidade  de  expandir‐se  em  múltiplos  domínios  e  se 
transformarem em plataformas multi‐sites gerando ambientes multi‐diversificados. 
 Funcionalidades:  a  maioria  dos  WCMSes  possuem  a  capacidade  de  ampliar  suas 
características e funcionalidades através da adição de plug‐ins ou módulos adicionais. 
 Atualizações: atualização constante de recursos e capacidades de forma simples. 
 Colaborativos:  criação  e  edição  de  conteúdo  de  forma  colaborativa  por  grupos  de 
usuários. 
 Gestão de conteúdo versionado: WCMSes permitem o controle de versões de conteúdo 
publicado permitindo a revisão, republicação e alteração a qualquer tempo. 
                                            
13 Estudos da Radicati: http://www.radicati.com/wp/wp‐content/uploads/2015/06/Enterprise‐Content‐Management‐Market‐2014‐2018‐
Executive‐Summary.pdf 
14 W3Techs ‐ Extensive and reliable web technology surveys. Órgão que tem por objetivo fornecer informações sobre o uso da tecnologia web. 
 
 
 
 Multilinguagem: utilização de múltiplos idiomas em um único site. 
 Responsividade: conteúdo acessível em dispositivos móveis. 
 
Entre as principais vantagens do uso de gerenciadores de conteúdo destacam‐se: 
 
 Baixo custo: os WCMSes mais populares são desenvolvidos e oferecidos gratuitamente 
para  download,  em  geral  sob  licença  GPL.  Atualizações  e  novas  funcionalidades  são 
acrescentados e distribuídos de maneira consolidada por uma comunidade ao redor do 
software. 
 Facilidade de customização: um dos grandes diferenciais dos WCMSes é a facilidade para 
executar personalizações estruturadas no  frontend dos  sites, ou  seja,  alterar o design 
(layout‐visual) ou até mesmo funcionalidades. 
 Fáceis de usar: WCMSes são projetados com foco em pessoas. Portanto, tendem a possuir 
interfaces fáceis e intuitivas que permitam a edição de conteúdo por parte dos usuários 
sem conhecimentos técnicos avançados ou formação técnica específica. De forma geral, 
são auto instrutivos, de aprendizado rápido e acessível. 
 
Um WCMS é um sistema que favorece a autoração completa ou parcial de um website através de 
ferramentas e  recursos  colaborativos e  administrativos que permitem  a  geração e edição de 
conteúdo sem o conhecimento prévio e avançado de  linguagens de programação e marcação, 
como  HTML  (Hyper  Text  Markup  Language  –  Linguagem  de  Marcação  de  Textos)15  e  CSS 
(Cascading Style Sheet – Estilo de Camadas em Cascata)16. Uma grande tendência dos WCMSes é 
serem focados no conteúdo, já que em última análise é para isto que foram criados. O conteúdo 
vem assumindo grande importância no arcabouço estrutural dos CMSes. Mais do que nunca os 
gerenciadores  são  de  conteúdo  propriamente  e  a  gestão  da  informação  é  cada  vez  mais 
evidenciada.  Os  WCMSes  do  futuro  focarão  suas  estratégias  cada  vez  mais  na  camada  de 
                                            
15 HTML: acrônico inglês para HyperText Markup Language, que significa Linguagem de Marcação de Hipertexto utilizada na construção de sites. 
16 CSS: acrônico inglês para Cascading Style Sheets (CSS) ‐ linguagem de folhas de estilo, utilizada para definir a apresentação de documentos 
escritos em uma linguagem de marcação, como HTML ou XML. O seu principal benefício é a separação entre o formato e o conteúdo de um 
documento aplicando às páginas resultados visuais como cores, tamanhos de fontes e outros recursos de design. 
 
 
 
conteúdo como se vê pelo surgimento do enorme número de sites e blogs ao redor do mundo 
destinados a entregar informação aos mais diversificados nichos de mercado. 
 
Os CMSes tornaram‐se ferramentas versáteis e generosas do ponto de vista de recursos. Novas 
funcionalidades foram sendo adotadas a cada nova versão e uma convergência significativa para 
2 ou 3  líderes de mercado acabou por ocorrer,  levando à especialização no uso e no acesso, 
deixando  evidente  a  força  que  estas  ferramentas  assumiram  no  cenário  atual  de  criação  e 
distribuição de  conteúdo,  fazendo  surgir marcas especializadas na  gestão de  conteúdo  como 
Wordpress, Joomla17 e Drupal18, dentre outros. Cabe destacar que o CMS Wordpress faz parte da 
classe dos gestores de conteúdo concebidos para criação de websites e é seguramente o mais 
adotado e preferido por profissionais responsáveis pela criação e desenvolvimento de websites e 
também por usuários não técnicos. 
 
2.7. O Web Gerenciador de Conteúdo Wordpress 
 
Dados coletados demonstram que aproximadamente 23% dos CMSes atuais correspondem ao 
CMS Wordpress19, o que equivale a uma taxa de Marketing Share de 61%. Atualmente, há mais 
de 78 milhões de sites ao redor do mundo funcionado baseados na plataforma Wordpress. O que 
corresponde há mais de 409 milhões de pessoas acessando 20 bilhões de páginas por mês20, 
construídas e gerenciadas através deste CMS. Ou ainda, equivale a dizer que 52,8 milhões de 
novas  postagens  e  48,6 milhões  de  novos  comentários  e  interações  circulam  a  cada mês  na 
internet  baseadas  em  Wordpress.  Espera‐se  que  em  2020  50%  dos  sites  do  planeta  sejam 
baseados no WCMS Wordpress21. 
 
                                            
17 Joomla: gerenciador de conteúdo de código aberto baseado em linguagem PHP e banco de dados MySQL. 
18 Drupal: assim como o Joomla e o Wordpress é um gerenciador de conteúdo desenvolvido em PHP e MySQL de forma modularizada. 
19 Wordpress ‐ O Wordpress é uma plataforma semântica de vanguarda para publicação pessoal, com foco na estética, nos Padrões Web e na 
usabilidade. 
20 Dados obtidos do levantamento mensal da W3Techs. 
21 Dados da W3C: https://w3techs.com/technologies/history_overview/content_management 
 
 
 
O Brasil está entre os 10 maiores consumidores da plataforma, ocupando o 4º lugar dentre as 10 
línguas mais utilizadas22. Excetuando‐se ainda, as instalações que se encontram em outro idioma, 
sobretudo  inglês,  mas  são  mantidas  e  administradas  por  brasileiros.  O  repositório  da 
Wordpress.Org  conta  com  mais  de  42.000  plugins  homologados  e  quase  1.148.843.047 
downloads23  já  efetuados,  excetuando‐se  aqueles  que  são  comercializados  e  vendidos  por 
empresas  fabricantes  de  temas  e  plug‐ins  (plugins  factories)  e  que  se  encontram  em  outros 
repositórios de organizações privadas. Há ainda 1700 temas gratuitos para download no site da 
Wordpress,  excetuando‐se  aqueles  criados  e  comercializados,  também  por  empresas 
especializadas (theme factories). 
 
O site wordpress.com é 18º site mais visitado no mundo, segundo a Automatic, empresa criadora 
do CMS Wordpress. Ainda de acordo com a empresa, 55% dos 1 milhão de sites mais visitados no 
mundo, baseados em CMS são executados em Wordpress. O fórum da comunidade Wordpress, 
disponível no endereço eletrônico wordpress.com tem aproximadamente 1.106 tópicos e 6.106 
posts relativos à discussão sobre o próprio CMS Wordpress, plugins, recursos, temas, além de 
debates  sobre  a  evolução  da  plataforma,  correção  de  erros  e  solicitações  dos  usuários  à 
comunidade  de  desenvolvimento.  Empresas  de  porte  significativo,  inclusive  do  mercado  de 
comunicação,  utilizam  ou  utilizaram  em  algum momento,  plataformas  de  gerenciamento  de 
conteúdo, como Wordpress, Joomla ou Drupal: CNN, Globo, Time, Harvard, Linux, Mc Donalds e 
NBC,  além de diversas outras, em  segmentos muito diversificados  como  saúde, educação, e‐
commerce, design, etc. 
 
Cabe  destacar  que  o  CMS  Wordpress  faz  parte  da  classe  dos  gerenciadores  de  conteúdo 
concebidos  para  criação  de  websites  e  é  seguramente  o  mais  adotado  e  preferido  por 
profissionais responsáveis pela criação e desenvolvimento de websites e também por usuários 
não  técnicos.  Cabendo  ressaltar  ainda  a  sua  significativa  vantagem  frente  aos  demais 
gerenciadores.  Há  uma  clara  tendência mundial  relativa  ao  desenvolvimento  de websites:  a 
criação de websites ser realizada a partir de gerenciadores de conteúdo com base em plataformas 
                                            
22 Dados obtidos do levantamento mensal da W3Techs e da Wordpress Org Foudation. 
23 Dados obtidos da Wordpress.org. 
 
 
 
open  source  como Wordpress. Os números  sugerem que a  tendência natural é a  redução da 
produção de sites e projetos “a partir do zero”, caminhando para soluções suportadas por código‐
fonte  já conhecido e fundamentado, reduzindo significativamente os custos de  investimento e 
tempo de produção. 
 
O Wordpress, em sua recente história foi concebido para ser inicialmente um software de blog24. 
De acordo com Warschauer (2007), o termo blog é um encurtador da palavra weblog (Web logo). 
Em  sua  forma mais  simples,  os  blogs  foram  concebidos  para  funcionarem  como  diários  em 
cronológica inversa. A partir de 1999, estes diários passaram a ser construídos a partir do uso de 
softwares especializados e notavelmente mais simples. Mais tarde, novas versões de softwares 
livres sugiram e permitiram o avanço dos blogs. 
 
Durante  algum  tempo,  o  Wordpress  não  foi  dotado  de  características  suficientes  para  ser 
considerado um verdadeiro CMS. Entretanto, acabou por se tornar um sistema robusto e hoje é 
uma referência quando se trata de gerenciamento de conteúdo, desenvolvimento e criação de 
websites. 
 
Parte significativa da ascensão dos gerenciadores de conteúdo, sobretudo do Wordpress, se deve 
à comunidade que se estabeleceu ao seu redor, fomentando e contribuindo para a sua evolução 
de modo gradativo, escalar e substancial. O Wordpress é um software distribuído sob a licença 
GPLv225 com base na Fundação Software Livre (Free Software Foundation)26. GPL é acrônimo de 
General Public License (Licença Pública Geral). Esta é a designação de  licença de software  livre 
idealizada por Richard Mattjew Stallman, em 1989, no projeto Free Software Foundation e que 
tem por objetivo garantir a liberdade de compartilhar e modificar softwares livres27. A GPLv2 é a 
segunda versão da licença GPL, atualizada e lançada em junho de 199128. 
                                            
24 É um site cuja estrutura permite a atualização rápida a partir de acréscimos dos chamados artigos, ou posts. Estes são, em geral, organizados 
de forma cronológica inversa, tendo como foco a temática proposta do blog, podendo ser escritos por um número variável de pessoas, de 
acordo com a política do blog. 
25 https://wordpress.org/about/license/ 
26 http://www.fsf.org/ 
27 https://creativecommons.org/licenses/GPL/2.0/legalcode.pt 
28 https://www.gnu.org/licenses/old‐licenses/gpl‐2.0.html 
 
 
 
Em termos gerais, uma licença GPL baseia‐se em 4 liberdades básicas: execução do software para 
qualquer propósito; estudar e avaliar o software e adaptá‐lo às necessidades do  interessado a 
partir do acesso ao código fonte (condição e requisito fundamental da licença GPL); redistribuição 
de cópias, inclusive com alterações da estrutura inicial e aperfeiçoamento do software de modo 
que a comunidade que usufrua da solução possa se beneficiar29. Atualmente, à data deste artigo, 
a versão mais recente da GPL é a GPL v330, publicada em junho de 2007. 
 
Nas  últimas  décadas,  o  conteúdo  digital  assumiu  contornos  e  propriedades  tais  como: 
disponibilidade, fluidez, adaptabilidade e acessibilidade. A produção de conteúdo em larga escala 
fez  aflorar  um  significativo  número  de  ferramentas  para  administrar  e  gerir  a  informação. 
Usuários  que  até  então  não  possuíam  acesso  a  ferramentas  de  distribuição  da  informação 
passaram a produzir seu próprio conteúdo. Parte desta revolução se deu pelo advento dos CMSes 
e uma tendência relativa à produção de conteúdo digital passou a vigorar: a criação de sites ser 
realizada a partir de WCMSes com base em plataformas open source31 como Wordpress. 
 
Objetivamente, um WCMS permitirá a construção e manutenção de um website sem habilidades 
de programação. Os CMSes recebem a cada dia, a adição de novas funcionalidades e recursos 
inovadores desenvolvidos por empresas e comunidades espalhadas pelo planeta. A neutralidade 
vem  sendo  adotada  com  grande  intensidade,  reforçando  a  percepção  da  necessidade  de 
reaproveitamento e  reciclagem de dados em multiplataformas.  Segundo McGrane  (2012), os 
CMSes do futuro tendem a tratar o conteúdo como água, que pode ser distribuída facilmente por 
diversos recipientes, sem perder as suas características básicas. 
 
O  mercado  de  gerenciamento  de  conteúdo  já  passava  dos  7  bilhões  de  dólares  em  dados 
coletados em 200632.  Segundo o W3Techs33, aproximadamente 43% dos websites do planeta 
                                            
29 https://www.gnu.org/licenses/licenses.pt‐br.html 
30 https://www.gnu.org/licenses/gpl‐3.0.html 
31 Open Source: código aberto é um modelo de desenvolvimento e criação de software que promove um licenciamento livre para o design ou a 
esquematização de um produto e a consequente redistribuição universal desse design ou produto. Este modelo dá a possibilidade para que 
qualquer um consulte, examine ou modifique o produto de código aberto e inclusive possa contribuir com o seu desenvolvimento. 
32 Dados obtidos do site Knowledge Hills: http://cms.knowledgehills.com/Future‐Of‐Content‐Management‐System‐(CMS)/a25p9 
33 W3Techs ‐ Extensive and reliable web technology surveys. Órgão que tem por objetivo fornecer informações sobre o uso de tecnologia na 
web: http://w3techs.com/technologies/overview/content_management/all. 
 
 
 
fazem uso de algum tipo de CMS. Aproximadamente 25,7% correspondem ao CMS Wordpress34. 
Atualmente,  há  mais  de  78  milhões  de  sites  ao  redor  do  mundo  funcionado  baseados  na 
plataforma Wordpress. De forma geral, independentemente do WCMS escolhido, todos contarão 
com características bastante semelhantes. Em geral, a maioria deles são razoavelmente seguros, 
estáveis e de  fácil manutenção. Então,  surge de  imediato uma questão  intrigante: por que a 
significativa vantagem do Wordpress? 
 
O foco no usuário assumiu grande importância na criação de softwares e CMSes e novas formas 
de fazer e criar sites e ambientes de compartilhamento de informação surgiram, gerando novos 
formatos de tempos de interação entre designers e usuários, mediados pelos CMSes. Todavia, a 
literatura científica carece de uma abordagem mais contundente sobre este novo cenário e seus 
usuários.  Os  estudos  de  comunicabilidade  e  usabilidade  foram  pouco  explorados  para  os 
usuários‐designers de CMSes como o Wordpress. Trata‐se de um público completamente novo e 
ainda pouco estudado cientificamente. 
 
Usuários como designers, bloguers35 e profissionais da comunicação ou de áreas correlatas, que 
fazem  uso  de  CMSes  para  criar  e  produzir  seus  próprios  sites,  sem,  no  entanto,  possuir 
conhecimentos  especializados  em  informática  ou  linguagens  de  programação  ficaram  em 
evidência. Quais  as  suas  demandas  em  termos  de  interação  com  sistemas  IHC?  Como  estes 
usuários‐designers  e,  posteriormente,  gerentes  de  conteúdo,  estão  lidando  com  as  novas 
ferramentas e tecnologias, sobretudo do ponto de vista semiótico?  
 
Os processos de  implementação, uso e gestão de  informação a partir da utilização de CMSes 
dependem fortemente de corretas abordagens de usabilidade e acessibilidade, para que de fato, 
possam  funcionar  como  ferramentas  de  gestão  de  conteúdo  bem‐sucedidas.  O  design  de 
interação e a Engenharia Semiótica possuem referencial teórico suficiente para permitir avaliar e 
                                            
34 Uso do Wordpress – Dados do site W3Techs: http://w3techs.com/technologies/overview/content_management/all. 
35 Bloguers: autores de sites denominados de blogs. Um blog é um site cuja estrutura permite a atualização de conteúdo rápida a partir de 
artigos ou posts. 
 
 
 
entender de forma singular as características dos CMSes a partir da perspectiva da usabilidade e 
acessibilidade, tendo a semiótica como ponto de partida. 
 
Esses campos de conhecimento permitem estudar com profundidade os processos de semiose 
ocorridos  durante  os  tempos  de  interação  entre  designers  e  usuários  e  a  identificação  de 
eventuais demandas relacionadas às interfaces analisadas. De acordo com Bax (2015), também é 
possível propor novas estruturas de  interface com base nos conhecimentos e pressupostos da 
Design  Science  Research,  um  método  de  pesquisa  baseado  na  produção  de  conhecimento 
científico e de artefatos tecnológicos. 
 
Os CMSes, em  si,  são  resultado de uma  construção  social do  conhecimento. Conforme  citam 
Landers  e  Posner  (2003),  o  conhecimento  tomado  como  construção  social  é  um  processo 
cumulativo obtido previamente e que funciona como mola propulsora para as novas criações que 
virão  em  sequência.  O  CMS  Wordpress  é  um  exemplo  de  conhecimento  obtido,  criado  e 
alimentado através da  construção de um processo  cumulativo baseado em uma  comunidade 
socialmente  ativa  capaz  de  gerar  novas  ideias  em  um  fluxo  contínuo,  renovado  e 
autossustentável. As ideias de novas funcionalidades, os novos modelos de produção, entrega, 
serviços  e  possibilidades  que  se  abrem  são  frutos  de  um  processo  inteiramente  inovador 
propiciado pela existência de uma comunidade de colaboradores que suportam um ativo digital 
sob licença de código aberto. 
 
Conforme cita Herscovici  (2011), o capital simbólico ao redor de um produto ou serviço é um 
recurso capaz de diferenciá‐los no que se refere às condições de valor e  importância para um 
grupo de utilizadores. O CMS Worpdress é suportado por uma comunidade de usuários, boa parte 
deles,  desenvolvedores  de  softwares  especializados  ou  semiespecializados  na  criação  de 
produtos ou  serviços para  internet. Esta  comunidade que  sustenta  a evolução da plataforma 
funciona como um trampolim capaz de permitir a geração de mais e mais capital simbólico ao 
redor do CMS, conferido ao mesmo força e valorização diante daqueles que já o utilizam e dos 
que estão por conhecê‐lo. O que se evidencia pelos números de downloads, acessos e amplas 
 
 
 
discussões na base de dados on‐line da Wordpress é a existência de uma comunidade crescente 
e atuante, capaz de gerar inovação em diversas vertentes. 
 
Para Herscovici  (2011), quanto maior a abertura de uma comunidade, mais bem‐sucedido é o 
conhecimento resultante e adquirido pelo grupo, gerando externalidades qualificadas. O sucesso 
do  CMS Wordpress,  fundamentado  pelo  expressivo  número  de  usuários  da  plataforma,  pela 
enorme comunidade que suporta a sua evolução e pelo grande número de negócios e empresas 
que funcionam com base na plataforma é resultado de uma comunidade aberta ativa e atuante, 
reforçando os princípios da EIC sob a perspectiva de comunidades em contraposição a modelos 
fechados de DPI. 
 
Este resultado é justificado em grande parte pela escolha de um modelo que privilegiou desde o 
começo a inovação a partir da licença de uso de código aberto GPL. A escolha deste formato de 
distribuição não  só  teve  impacto no que  se  refere  à  abertura do  código‐fonte, permitindo  a 
interação  entre  desenvolvedores  de  softwares  e  membros  da  comunidade,  como  também 
funcionou como um gatilho de  inovação. Ao contrário, do fechamento presente no modelo de 
propriedade  intelectual,  restritivo  ao  processo  de  inovação,  a  abertura  proporcionada  pelo 
modelo escolhido no caso do CMS Wordpress acabou por desencadear uma série de inovações, 
tanto em nível de  criação de  soluções para  serem acopladas à plataforma  (plugins e  temas), 
quando no que diz respeito aos diversos tipos de sites, produtos, interfaces, blogs e até sistemas 
criados a partir do próprio Wordpress, novamente característicos da EIC. 
 
Há uma tendência mundial relativa ao desenvolvimento de sites: a criação de sites ser realizada 
a partir de gerenciadores de conteúdo com base em plataformas open source como Wordpress e 
Joomla. Os números sugerem que a tendência é a redução da produção de sites nos formatos 
tradicionais, ou seja, a partir do zero, com criação de toda a estrutura de arquivos de gestão de 
conteúdo do site de modo individual e único para cada projeto. Há uma propensão pela escolha 
soluções suportadas por código‐fonte  já conhecido e disponível de forma aberta com base em 
 
 
 
ferramentas pré‐prontas como no caso dos WCMSes, reduzindo‐se significativamente os custos 
de investimento e tempo de produção de sites e projetos. 
 
Os números atuais apontam para um cenário em que aproximadamente 25,7% de todos os sites 
disponíveis  em  plataformas  de  gerenciamento  de  conteúdo  são  gerenciáveis  através  do 
Wordpress e 2,8% pelo Joomla36. Inúmeros sites, inclusive de grande porte, ao redor do mundo 
funcionam a partir de WCMSes, como os sites da NBC Sports, CNN, UPS, Tech Crunch, Ebay, Pizza 
Hut, GE, Nasa, MTV, The Economist, Cisco, HP, Philips, Hilton, Bose e The Hill. 
 
De acordo com W3Techs37, quase 55% dos 1 milhão de sites mais visitados no mundo, que são 
executados  em  um  sistema  de  gerenciamento  de  conteúdo  (CMS)  são  suportados  através 
plataforma  Wordpress.  Pelos  dados  apresentados  pela  W3Techs,  pode‐se  verificar  que  o 
Wordpress ocupa grande parte da preferência de desenvolvedores, agências de publicidade e 
marketing e de clientes no universo dos CMSes para web. Um dos  indicativos que podem ser 
utilizados  para  detectar  a  importância  de  um  nome  e  a  sua  identificação  no  consciente  de 
consumo  é  relevância  de  pesquisas  das  palavras‐chaves  relacionadas  ao  assunto  em  search 
engines38 (máquinas de busca ou simplesmente, buscadores da web, como o Google). 
 
 
                                            
36 O Joomla é segundo gerenciador de conteúdo mais utilizado no mundo com um market share de 6,4%. 
37 Dados divulgados pela revista Smashing Magazine: https://www.smashingmagazine.com/2011/11/wordpress‐cms‐crown‐drupal‐joomla/ 
38 Search Engines ‐ Motor de pesquisa ou ferramenta de busca, é um programa desenhado para procurar palavras‐chave fornecidas pelo 
utilizador em documentos e bases de dados. 
Figura 8: interesse por palavra‐chave em máquina de busca do Google com o passar do tempo 
(Google Trends) 
 
 
 
Uma ferramenta interessante para este levantamento é o Google Trends39. Analisando os dados 
de  2005  até  2014  observa‐se  um  crescimento  significativo  do  termo  Wordpress.  Os  dados 
sugerem  análises  interessantes.  Por  exemplo,  é  possível  observar  que  o  Joomla  é  quase  tão 
conhecido quanto o Wordpress e as buscas pelo Drupal, terceiro CMS mais utilizado do mundo, 
ainda  respondem por um quarto do  total. Também é possível perceber que as pessoas estão 
escolhendo mais o Wordpress. E o mais interessante, estão escolhendo‐o sem procurar por ele. 
 
De  forma geral,  independentemente do WCMS escolhido, pelos menos,  grande parte dos 20 
WCMSes mais populares contarão com características bastante semelhantes. Em geral, são todos 
razoavelmente seguros, estáveis e de fácil manutenção. Então, surge de imediato uma questão 
intrigante: por que a significativa vantagem do Wordpress no universo de escolhas de soluções 
pré‐prontas para a criação de sites e projetos web? 
 
2.8. A interface do CMS Wordpress 
 
O Wordpress é um software para gerenciamento de conteúdo na  internet que  funciona sob a 
licença de uso GPL (https://automattic.com/about/) e que pode ser adquirido para uso aberto, 
desde que sejam respeitadas as condições da licença. 
 
O download do CMS Wordpress pode ser realizado através do site da Wordpress.Org disponível 
em: https://wordpress.org/. A versão em português também está disponível e pode ser obtida 
em: https://br.wordpress.org/ (figura 9). O Wordpress é um software que em grande parte foi 
desenvolvido e é mantido por uma  comunidade de milhões de usuários ao  redor do mundo. 
Atualmente a administração e manutenção da plataforma está atrelada às atividades da empresa 
Automattic  (https://automattic.com)  onde  se  encontram  boa  parte  dos  desenvolvedores  da 
plataforma. 
 
                                            
39 Google Trends é uma ferramenta do Google que mostra os mais populares termos buscados em um passado recente. 
 
 
 
 
Figura 9: site da Wordpress.org (desenvolvida pelo autor) 
 
A  instalação do  gerenciador de  conteúdo Wordpress ocorre  a partir do  download do pacote 
compactado  do  software,  disponibilizado  pelo  site  Wordpress.Org.  A  maneira  de  instalar  o 
software em um servidor, bem como as configurações iniciais necessárias para fazê‐lo funcionar 
não  serão  objeto  de  análise  desta  pesquisa  que  irá  se  ater  a  avaliar  os  aspectos 
metacomunicacionais presentes na interface do gerenciador, sobretudo do backend. Entretanto, 
faz sentido mencionar que a maneira de fazê‐lo funcionar é relativamente simples para usuários 
com  conhecimentos mínimos de  funcionamento de hospedagens de  sites e  servidores e que 
embora seja simples, pode se constituir em um entrave significativo para prosseguir com o seu 
uso.  Portanto,  como  característica  da  persona  desta  pesquisa  considerar‐se‐á  usuários  com 
conhecimento suficiente para realizarem a instalação do software. 
 
O  público‐alvo  desta  pesquisa  são  usuários‐designers,  usuários  que  se  tornaram  de  alguma 
maneira  capazes  de  exercer  o  papel  de  designers  durante  utilização  dos  softwares  em  um 
processo, conforme  já denominado, de auto‐expressão. Cabe  ressaltar ainda que a  instalação 
deste tipo de software em servidores não seria trivial para usuários totalmente inexperientes em 
tecnologias e assuntos  relacionados à hospedagem de  sites, por exemplo, exigindo, portanto, 
destes, uma curva de aprendizado inicial acerca da utilização deste tipo procedimento. 
 
 
 
A figura 10 apresenta a primeira tela de instalação do CMS Wordpress após o mesmo ser copiado 
e descompactado para uma pasta em um servidor. O Wordpress funciona, na maioria dos casos, 
em  servidores Apache ou Ngnix  capazes de  compilar  linguagem de programação PHP  e  com 
armazenamento de dados em bancos de dados MySQL. Uma vez que os arquivos do Wordpress 
estejam disponíveis em uma pasta do servidor, a página da figura 10 será mostrada naturalmente 
para que ocorra o restante da configuração necessária para  fazer o software  funcionar. Serão 
solicitados dados como nome e usuário do banco de dados e senha de acesso, também do banco 
no qual o software será instalado, além do endereço do servidor MySQL. 
 
 
Figura 10: tela inicial de instalação do CMS Wordpress 
 
Uma  vez  que  os  dados  de  conexão  tenham  sido  inseridos  corretamente,  naturalmente,  a 
aplicação irá informar ao usuário de que a instalação ocorreu de forma satisfatória (figura 11) e 
que a próxima fase poderá ser realizada. Nesta, o usuário irá informar os dados que deseja utilizar 
para tornar‐se o administrador da plataforma, fornecendo informações como nome de usuário e 
senha para acessar o painel de controle (backend) administrativo do Wordpress (figura 12). 
 
 
 
 
Figura 11: tela informando que a conexão com o banco de dados teve êxito 
 
Além dos dados  relativos ao usuário administrador,  será preciso  também  informar no ato da 
instalação, dados como o nome do site, o e‐mail que será utilizado para comunicações enviadas 
pela aplicação ao administrador e a visibilidade para mecanismos de buscas como o Google e 
outros – trata‐se de permitir que o site seja indexado pelos robôs que catalogam sites na internet. 
 
Se a  instalação tiver ocorrido com êxito, uma nova tela será exibida para o usuário solicitando 
que o mesmo  realize o  login  (acesso ao  sistema) a partir da  inserção dos dados  cadastrados 
anteriormente, usuário e senha (figura 13). A Inspeção Semiótica a ser realizada no Wordpress irá 
tratar de analisar os signos da interface das telas da aplicação desde o momento de acesso ao 
software. Portanto, partindo do princípio de que a aplicação  já esteja disponível e pronta para 
uso em um servidor web. O primeiro acesso ao sistema se dará pelo painel de  login  (área de 
acesso)  conforme demonstrando pela  figura 13. As análises  se  iniciaram a partir desta  tela e 
seguirão  para  dentro  da  interface  do  CMS  Wordpress  avaliando  os  ambientes  de  interação 
presentes. 
 
 
 
 
Figura 12: tela demonstrando campos necessários para configurar o painel de controle do Wordpress 
 
 
Figura 13: backend do CMS Wordpress 
 
 
 
 
 
Uma vez que o acesso (login) ao sistema tenha sido realizado com êxito (inserção de nome de 
usuário  e  senha  corretos),  o  usuário  deverá  ser  levando  à  interface  do  painel  de  controle 
(backend) da aplicação  (figura 14). Trata‐se da primeira  tela que o usuário vê após entrar no 
sistema (“logar”). Esta tela basicamente apresenta os “primeiros passos” para aqueles que são 
iniciantes no uso do sistema, além de permitir o acesso a todos os demais recursos disponíveis 
no CMS a partir da navegação em um menu lateral (majoritariamente) localizado à esquerda da 
tela. Nesta tela ainda é possível observar alguns “atalhos” – links para outras ações possíveis na 
parte superior da tela. Também estão disponíveis na tela do painel de controle “caixas” – blocos 
para acesso rápido a determinados tipos de recursos do sistema como um painel de rascunhos, 
uma área de notificação apresentando o status do conteúdo (posts, páginas e comentários), além 
de atividades recentes e versão atual do software. 
 
 
Figura 14: painel de controle do Wordpress 
 
Conforme mencionado, o painel de controle é uma espécie de área de entreposto onde o usuário 
pode naturalmente seguir para outras partes da aplicação. A seguir serão apresentadas algumas 
telas mais  relevantes  da  plataforma,  o  que  servirá  como  uma  espécie  de  “tour”  inicial  para 
 
 
 
demonstrar previamente algumas das aptidões mais imediatas do software. Outras telas e demais 
interações  possíveis  a  partir  da  interface  serão  avaliadas  durante  o  processo  de  pesquisa  e 
aplicação do Método de Inspeção Semiótica e posteriormente apresentadas com suas respectivas 
especificações. 
 
O Wordpress é um software do tipo WYSIWYG. Este é o acrônimo da expressão em inglês para 
"What You See Is What You Get", cuja tradução remete a algo como "o que você vê é o que você 
obtém" (OQVVEOQVO). Trata‐se de uma referência a softwares que possuem um ambiente de 
edição de conteúdo com visão imediata do que está sendo editado na interface. Anteriormente 
ao surgimento deste tipo de abordagem de criação e edição de conteúdo, era comum a utilização 
de  interfaces que possuíam dois ambientes distintos: um em que era preciso alterar e editar 
códigos diretamente na interface, em geral em HTML ou outra linguagem de marcação de textos 
e outro em que era possível visualizar as alterações e edições  implementadas, uma espécie de 
ambiente compilado. 
 
O surgimento de softwares do tipo WYSISYG permitiu aos usuários criar e editar conteúdo para 
ser distribuído na web baseado em linguagens de marcação de textos e outras para criar páginas 
para websites, sem que fosse necessariamente obrigatório o conhecimento códigos e linguagens 
de marcação ou mesmo programação. Trata‐se de uma abstração do código fonte da página para 
um ambiente de produção orientado à existência de textos, imagens e outros recursos visuais, 
aproximando‐se em muito ao ambiente de edição de conteúdo de editores de textos tradicionais. 
De  fato, este é talvez um dos maiores aportes trazidos pelo advento dos CMSes: permitir que 
usuários sem conhecimentos extraordinários em linguagens de programação e afins pudessem 
criar e produzir conteúdo. 
 
A  interface do Wordpress é basicamente dividida em dois  ambientes de  interação primários: 
frontend (figura 15) e backend (figura 14). Em ambos, ocorrem tempos de  interação mediados 
pela interface e propostos por designers para a interação dos usuários. A maioria das interações 
ocorrem  no  backend,  tendo  em  vista,  este  se  tratar  do  ambiente  especificamente  criado  e 
 
 
 
preparado por designers para que ocorra a administração, desenvolvimento e manutenção de 
conteúdo e da própria estrutura do CMS. O Wordpress, conforme já mencionado, foi inicialmente 
concebido  para  funcionar  como  uma  plataforma  de  blog  e,  portanto,  a  configuração  visual 
primária do frontend apresenta‐se de fato, como uma plataforma de blog em que os posts são 
dispostos tradicionalmente em  listas, em geral, de até 10 posts. O termo post refere‐se a uma 
publicação realizada em uma plataforma de blog. 
 
O Wordpress divide o conteúdo em basicamente dois tipos: posts e páginas. O primeiro refere‐se 
ao conteúdo teoricamente mais dinâmico e publicado com frequência e, portanto, nativamente, 
em geral mais perene,  se assemelhando em muito, ao menos no  começo de  sua história, às 
notícias de  jornais. Os posts foram pensados para receberem comentários de outros  leitores e 
funcionarem como uma fonte de interação entre o produtor de conteúdo (do site ou não) e os 
leitores. O segundo tipo, as páginas, funcionam como um ambiente de conteúdo mais ou menos 
estático  utilizadas  para  a  publicação  de  informações  que  teoricamente  não  “expiram”  tão 
rapidamente  quanto  os  posts.  Comumente,  as  partes  de  “conteúdo  fixo”  do  site  como  a 
homepage (tela de entrada) e área de contato, por exemplo, são publicadas com base no tipo de 
estrutura de conteúdo denominada página no painel de controle do Wordpress. 
 
 
 
 
 
Figura 15: frontend do Wordpress – tela inicial do site 
 
A figura 15 apresenta a homepage do Wordpress na sua distribuição padrão após a instalação a 
partir do site da Wordpress.Org. A apresentação da página (visual – layout) dependerá do tipo de 
tema (template) escolhido internamente no painel de controle do CMS. 
 
Ainda com relação à importante distinção entre os dois ambientes de interação do Wordpress, 
backend e frontend; o primeiro deles, de maior interesse para esta pesquisa, há que se observar 
que,  recentemente,  em  função  de  novos  modos  de  interação  surgidos,  ocorreu  também  o 
aparecimento de novas formas de uso de CMSes por parte dos usuários‐designers. A concepção 
das  interfaces  tem  se  tornado cada vez mais  inovadora nas  formas de uso e configuração de 
ferramentas de gestão de conteúdo. Um exemplo é a adoção cada vez mais comum do frontend 
como ambiente de interação para a produção de conteúdo e até mesmo para a administração e 
a estruturação do próprio CMS em si. 
 
Historicamente,  as  interações  mais  frequentes  ocorriam  no  backend  dos  gerenciadores  de 
conteúdo onde ocorrem tradicionalmente a administração da plataforma, a inserção e controle 
 
 
 
de conteúdo e a maioria das funcionalidades necessárias para fazer a aplicação funcionar como 
um ambiente de compartilhamento de distribuição de informações. Entretanto, o surgimento de 
novas formas de administrar e criar conteúdo e até mesmo de estruturar a interface como por 
exemplo, soluções para desenhar páginas e  layouts diretamente no ambiente do frontend têm 
permitido que os usuários‐designers possam criar ambientes de  interação  fora do backend de 
modo bastante inovador. 
 
Portanto, trata‐se de uma inversão inédita em que se torna possível a edição de conteúdo a partir 
da camada visual dos sites. Os softwares que são utilizados para editar conteúdo diretamente no 
frontend  são denominados  page  builders  (criadores de páginas)  e  como  exemplo podem  ser 
citados:  Visual  Composer  (compositor  visual),  Avada  Page  Builder,  OptmizePress,  Upfront, 
Velocity  Page,  Fast  Line,  Page  Builder  by  SiteOrigin,  WR  Page  Builder,  Aqua  Page  Builder, 
MotoPress Content Editor, Live Composer, Drag and Drop Builder Plugin, Themify Builder40, além 
de plugins de customização da estrutura de campos como ACF  (Advanced Custom Filds), Easy 
Content Types, CustomPress, Types Plugin, Pods, Custom Post Type Maker, entre outros. Todas 
estas  ferramentas,  denominadas  de  plugins,  tornaram  possível  a  edição  de  conteúdo  e  a 
customização  do Wordpress  pelos  usuários‐designers  a  partir  e  diretamente  da  interface  do 
frontend  do  gerenciador.  Cada  uma  destas  ferramentas  de  customização  possui  interfaces  e 
formas de usar próprias. 
 
Embora a inspeção semiótica a ser aplicada nesta pesquisa irá se ater a analisar a interface básica 
do  Wordpress  desenvolvida  e  disponibilizada  na  versão  sem  customizações  ou  adição  de 
quaisquer  novos  recursos  à  plataforma,  cabe  ressaltar  que  o  uso  de  page  builders  e  field 
customizers  (customizadores  de  campos)  como  os  citados  acima,  abre  campos  de  pesquisa 
interessantes para futuras análises da plataforma a partir de perspectivas diferentes do modelo 
de  inserção de  conteúdo  tradicional. Em  função da escassa quantidade de  trabalhos  sobre  a 
plataforma de gerenciamento de conteúdo Wordpress, numa perspectiva ainda seminal optamos 
por realizar a inspeção semiótica da plataforma em sua estrutura nativa, deixando em aberto o 
                                            
40 Lista obtida de: https://premium.wpmudev.org/blog/10‐drag‐and‐drop‐page‐builders‐wordpress/ 
 
 
 
campo de estudo para futuras análises em ambientes customizados e amplificados a partir da 
adoção de novas funcionalidades dentre os milhares de possibilidades disponíveis para as mais 
diversificadas necessidades e aplicabilidades. 
 
Embora, tanto o frontend quanto o backend possam sofrer significativas alterações em função de 
customizações  e  adição de  funcionalidades  a partir da  instalação de  plugins,  temas  e outros 
recursos acoplados à  interface, observa‐se que  inevitavelmente, o frontend é o ambiente mais 
passível de customizações se levarmos em conta a interface original instalada no pacote inicial do 
Wordpress. Tal situação se deve ao fato de que o frontend é de fato, o espaço inicialmente próprio 
para a apresentação de conteúdo e, portanto, mais suscetível às mudanças, ou seja, sua aptidão 
natural é receber conteúdo como imagens, textos, alteração de cores e mudanças de natureza 
estética. Este cenário torna particularmente difícil uma análise de signos, ao menos com foco em 
uma estrutura fixa e planejada por um designer como no caso desta pesquisa. 
 
O backend, por sua vez, em linhas gerais, tende a se manter mais constante em relação à estrutura 
original do CMS conservando‐se inalterado na maioria dos casos, considerando evidentemente o 
seu uso sem adição de novos recursos que venham a alterar a sua interface de forma significativa. 
A complexidade de análise da  interface de uma  ferramenta como o Wordpress é significativa, 
dada a sua natural aptidão para se transformar, torna‐se customizado, personalizado, diferente 
do original (core), atendendo às expectativas e desejos daqueles que dele passam a fazer uso. Há 
que  se  notar,  que  a  ampla  possibilidade  de  customização  é  justamente  um  dos  pontos 
crucialmente mais  importantes dos CMES, permitindo  seu uso em uma variedade enorme de 
situações e necessidades. 
 
Portanto, a avaliação da interface do Wordpress a partir do frontend seria particularmente difícil, 
dado que ao utilizá‐la por si só, o usuário‐designer já estaria alterando‐a pela natural inserção de 
conteúdo,  eventuais  customizações  e  até  pela  mudança  do  tema  (layout)  –  (figura  16)  que 
primariamente encontra‐se disponível para uso no gerenciador de conteúdo Wordpress. Neste 
sentido, ainda que a customização do painel de controle do software possa se consubstanciar por 
 
 
 
inúmeros  caminhos e possibilidades, estruturalmente este  se mantém  intacto ou próximo do 
originalmente distribuído pelos desenvolvedores, mesmo nos usos mais triviais. 
 
A figura 16 apresenta a  interface do CMS Wordpress customizada para atender a um nicho do 
seguimento de  turismo. Observa‐se que o conjunto de elementos  formadores da  interface se 
modificou em função dos objetivos e das necessidades que foram atribuídas como requisitos base 
para uso e configuração do sistema, como no caso da figura 16, cujo projeto trata de apresentar 
um site de turismo. O exemplo encontra‐se disponível em: http://viajaresorts.com.br. 
 
Outro aspecto de sumária relevância refere‐se às interações dos usuários‐designers, que ocorrem 
na interface do Wordpress, em sua maioria no backend, tornando assim evidente a importância 
de análise deste ambiente. Haja vista, este se tratar do ambiente natural de administração, uso e 
interação em busca de soluções de problemas a partir dos signos presentes na interface. 
 
 
Figura 16: frontend customizado do Wordpress (desenvolvido pelo autor) 
 
 
 
 
 
A análise semiótica a ser realizada tomará por base uma cópia (instalação) “limpa” do software 
Wordpress, originalmente inalterada sem quais adições de novas funcionalidades e recursos, ou 
mesmo customizada. Portanto, a análise será feita nas telas disponíveis no CMS sem quaisquer 
modificações. Objetiva‐se a análise primária da estrutura do software distribuída pela Wordpress. 
Org. Como se trata de uma ferramenta que permite alto grau de customizações e adição de novas 
funcionalidades, ao final deste trabalho será apresentado um framework investigativo de formas 
de uso e soluções comumente agregadas e utilizadas pelos usuários‐designers no CMS Wordpress 
a partir da investigação de novas formas de utilização. 
 
Desta maneira, espera‐se levantar um corpus de novas possibilidades de estudo para pesquisas 
futuras acerca da  interface associada com  ferramentas e  recursos mais comumente adotados 
pelos usuários do Wordpress e. assim espera‐se contribuir para ampliar ainda mais o espaço de 
discussão e estudo deste gerenciador de conteúdo. A interface do Wordpress será investigada a 
partir da aplicação do Método da Inspeção Semiótica com o objetivo de avaliação dos três tipos 
de signos existentes: estáticos, dinâmicos e metalinguísticos. 
 
Cabe ainda destacar na interface do Wordpress a tela de post propriamente (figura 17). Esta tela 
encontra‐se disponível após ocorrer a abertura de um dos posts  listado na  tela  inicial do  site 
(homepage), sendo relevante citar que este é o formato nativo de apresentação a partir do uso 
do tema padrão disponível no pacote cujo download ocorreu a partir do site da Wordpress.Org. 
Entretanto, a interface e a navegação pelos posts pode sofrer alterações de acordo com o tema 
em uso, evidenciando a versatilidade da plataforma e demonstrando novamente a complexidade 
relacionada às análises de signos em interfaces do frontend, naturalmente fluidas. 
 
 
 
 
 
Figura 17: tela de post do Wordpress 
A figura 18 apresenta a tela que lista os posts no backend, ou seja, o equivalente administrativo 
da página de posts do frontend (lista de posts). A partir da página de posts do backend é possível 
acessar qualquer postagem que tenha sido criada anteriormente e editá‐la conforme se observa 
pela figura 19. Também é possível adicionar novos posts através desta página pelo uso do botão 
de “adicionar novo” na parte superior. A lista de postagens apresenta o título utilizado para cada 
post,  o  autor,  as  categorias  do  post  (criadas  arbitrariamente  no  sistema),  as  tags  (palavras‐
chaves),  os  comentários  eventualmente  realizados  na  postagem  e  a  data  em  que  ocorreu  a 
criação do conteúdo. Na parte superior existe ainda um campo de pesquisa em que é possível 
pesquisar por outros posts. A lista de posts é tipicamente exibida no blog do CMS Wordpress. 
 
 
 
 
 
Figura 18: lista de postagens do Wordpress 
 
 
Figura 19: edição de post no Wordpress 
 
 
 
 
A figura 19 apresenta a página de edição de posts do Wordpress. Através desta interface é possível 
alterar  os  textos  do  conteúdo  do  post,  inserir  imagens,  vídeos  e  outros  recursos  de  mídia. 
Também se encontra disponível uma barra lateral contendo recursos que permitem a publicação, 
a definição de data da postagem e o status do post (publicado, rascunho ou pendente), além do 
botão propriamente utilizado como ação para caracterizar a atualização do conteúdo. Por esta 
página é ainda possível alterar a categoria do post, realizar a inserção de tags (palavras‐chaves) 
que  facilitam a  recuperação da  informação dentro do  site e a alteração do  tipo de  conteúdo 
(formato – texto, imagem, galeria, entre outros). 
 
A barra lateral esquerda, sempre presente na interface do software apresenta uma série de links 
para diversas outras funções do sistema como: 
 
 Configurações: área de alteração das configurações de funcionamento da plataforma. 
 Ferramentas: área de recursos adicionais do sistema realização de tarefas não‐triviais. 
 Usuários: controle de usuários do sistema. 
 Plugins: área para gestão de recursos adicionais implementados pela instalação de plugins 
ao sistema, disponíveis diretamente no site da Wordpress.Org. 
 Aparência: área para controle e customização do frontend do Wordpress. Por esta área é 
possível alterar o tema em uso, cores e outros recursos visuais. A quantidade de alterações 
possíveis está diretamente relacionada com o tema em uso. Diferentes temas apresentam 
diferentes recursos, podendo variar de triviais alterações de cor à complexas mudanças 
da estrutura do  frontend,  impactando  significativamente nos  volume e  tipo de  signos 
disponíveis na interface. 
 Comentários: área destinada ao controle das interações ocorridas através de comentários 
nos posts e nas páginas do CMS a partir do acesso de visitantes do site (usuários finais) 
dos usuários‐designers. 
 Páginas: lista de páginas disponíveis no CMS. 
 Mídia: acesso à biblioteca de mídias disponíveis na aplicação (imagens, vídeos, sons, entre 
outros). 
 
 
 
 Posts: listas de postagens disponíveis. 
 Painel: atalho para acesso ao painel de controle do Wordpress (tela inicial – tipicamente 
denominada de dashboard). 
 
3 METODOLOGIA DE PESQUISA 
 
3.1. Metodologia Qualitativa 
 
Segundo  KUROSU  (2014),  pesquisadores  têm  apontado  a  importância  de  abordagens  mais 
teóricas para os estudos de IHC, o autor também aponta para o fato de que a usabilidade não é o 
único aspecto  importante a ser avaliado em  interfaces de usuários, além disto, destaca que a 
abordagem excessiva em métodos de avaliação quantitativos em detrimento de análises teóricas 
qualitativas tem sido constante nos últimos anos. De acordo com Stephanidis (2014), a maioria 
das  investigações  centradas  em  estudar  a  comunicação  em  ambientes  de HCI  se  baseia  em 
ciências  sociais,  como psicologia, por exemplo, entretanto, apenas algumas pesquisas que  se 
dedicam a estudar os aspectos semióticos da comunicação através da interface do software. 
 
A partir de uma abordagem exploratória, esta pesquisa seguirá por aspectos como observações, 
análise e busca por  compreensão dos  significados embutidos na  interface do  gerenciador de 
conteúdo  Wordpress.  Em  uma  pesquisa  qualitativa,  a  análise  de  evidências  e  geração  de 
conclusões  refere‐se  a  atividades  genuinamente  interpretativas  e  dependentes  do  olhar  do 
pesquisador.  Comprovar  ou  refutar  hipóteses,  realizar  análises  estatísticas  e  dispor 
generalizações acerca do objetivo de estudo são atividades particularmente incomuns neste tipo 
de  pesquisa,  sendo,  portanto,  mais  comumente  designadas  em  abordagens  e  estudos 
quantitativos. Conforme apontam Creswell (2009), Lazar, Feng e Hochheiser (2010), a abordagem 
qualitativa foi escolhida para esta pesquisa por ser mais apropriada para entender e explorar os 
fenômenos e questões definidas como escopo de estudo, que são relativamente novos, ainda 
incógnitos e particularmente imprevisíveis. 
 
 
 
 
Os estudos  sobre metacomunicação ocorrida na  interface de  gerenciadores de  conteúdo  são 
ainda escassos e no caso do CMS Wordpress ainda mais inéditos, ainda que o número de usuários 
da plataforma seja crescente e massivamente ampliado ano a ano. Neste sentido, trata‐se de uma 
seara ainda bastante desconhecida, sem estudos e aprofundamentos em quantidade suficiente 
que permitam realizar pré‐suposições ou estabelecer hipóteses, criando um ambiente em que a 
exploração  em  si  dos  fenômenos  em  estudo  permitirá  obtenção  de  novos  conhecimentos. 
Portanto,  a  pesquisa  qualitativa  permitirá  a  compreensão  e  a  descrição  estruturada  dos 
fenômenos  relacionados  aos  tempos  de  interação  e  semiose  da  ferramenta  de  gestão  de 
conteúdo Wordpress, bem como do que foi aprendido, permitindo assim a construção de novos 
conhecimentos que poderão ser utilizados e esmiuçados em pesquisas de caráter quantitativo. 
 
Partindo  de  uma  abordagem  qualitativa  será  possível  realizar  uma  abordagem  exploratória 
profunda da interface do CMS Wordpress, de seus tempos de interação e da semiose a partir da 
aplicação dos métodos escolhidos. O objetivo desta pesquisa é identificar e revelar os diversos 
signos presentes na interface do CMS Wordpress e a semiose ocorrida a partir da existência destes 
signos durante a  interação dos usuários‐designers  com a plataforma. Diferentemente do que 
ocorre na aplicação de métodos quantitativos, a aplicação de métodos de análise qualitativa 
envolve avaliar de forma extensiva os discursos de usuários, a presença e implicação dos signos 
não verbais como  imagens, gestos e caminhos pelos quais ocorre a  interação em um sistema, 
todos em relação ao fenômeno em estudo. 
 
Decerto, que todos estes fenômenos portam significados intrínsecos no ambiente de interação 
que  serão  objeto  de  análise,  de  categorização  e  de  descrição  para  posteriormente  serem 
interpretados pelo pesquisador. Neste sentido, a conclusão de uma pesquisa qualitativa é um 
conjunto de signos integrados com os quais o pesquisador será capaz de articular e construir um 
framework  para  interpretação  dos  fenômenos  relacionados  ao  objetivo  de  estudo.  Este 
framework é especialmente importante para ajudar a alcançar uma compreensão mais aprofunda 
e explícita da questão de pesquisa, contribuindo assim para a evolução do campo de estudo e 
para o  surgimento de novas abordagens para o  fenômeno em estudo,  inclusive de pesquisas 
 
 
 
quantitativas futuras. A seção caracterização da pesquisa irá tratar explicitamente dos métodos 
de pesquisa adotados para o estudo do objeto de investigação Wordpress. 
 
3.2. Caracterização da pesquisa 
 
Optou‐se pela escolha de métodos de pesquisa que possuíssem estreita relação com as questões 
do significado e com o pragmatismo, presentes na Semiótica de Peirce. Portanto, a escolha do 
Método de Inspeção Semiótica (MIS) propriamente, ocorre em face da forte proximidade deste 
com  as  questões  de  estudo  relacionadas  aos  processos  de  significação  e  potencialização  da 
importância do pragmatismo. Pretende‐se realizar a aplicação do MIS para avaliar os aspectos de 
usabilidade e acessibilidade do CMS Wordpress. 
 
De  acordo  com  Santos  et  al.  (2013),  o MIS  (Método  de  Inspeção  Semiótica)  respaldado  na 
Engenharia  Semiótica,  é  utilizado  para  investigar  a qualidade  da  emissão  da metamensagem 
realizada  pelos  designers  para  os  usuários  de  sistemas  interativos  com  foco  em  avaliar  e 
identificar eventuais dificuldades. Portanto, trata‐se de um Método da Engenharia Semiótica para 
inspecionar  sistemas com  foco na  identificação de  rupturas no processo de comunicação dos 
elementos, ações e respostas de uma dada  interface. A aplicação do MIS se dará com base na 
especificação  das  personas  que  serão  estudadas  como  público‐alvo  da  pesquisa.  Para  tanto, 
pretende‐se utilizar a aplicação do método de construção de personas baseado nos trabalhos de 
Adlin (2006). 
 
De acordo com Preece et al. (2005), os produtos evoluem a partir de ciclos iterativos de design e 
a avaliação constante destes ajuda a assegurar que as necessidades dos usuários sejam mantidas. 
No entanto, decidir como e quando avaliar um produto é um desafio razoável que merece uma 
análise cuidadosa e diferente para cada situação. Para as autoras, a avaliação de design a partir 
de questões sobre quão bem um design satisfaz as necessidades dos usuários, levando em conta 
diversos aspectos que  vão desde a experiência de uso até a ética é de  suma  importância. O 
framework DECIDE elaborado por Preece et al. (2013) consiste das seguintes etapas: Determine 
 
 
 
(Determinar),  Explore  (Explorar),  Choose  (Escolher),  Identify  (Identificar),  Decide  (Decidir)  e 
Evaluate (Avaliar). O framework fornece uma lista de verificações (checklist) que ajuda a planejar 
os  estudos  de  avaliação  de  designs  e  interfaces  fornecendo  insights  importantes  sobre  as 
questões fundamentais que precisam ser levadas em consideração. 
 
3.3. Métodos de avaliação da Interação Humano‐Computador (IHC) 
 
A busca por  identificar eventuais problemas na  interface de sistemas a partir da aplicação de 
métodos de avaliação de interfaces pode contribuir significativamente para evolução da pesquisa 
no que se refere à comunicabilidade nas  interfaces durante a  interação humano computador. 
Além disto, aspectos relacionados à insatisfação dos usuários durante a interação com interfaces 
de artefatos podem ser mitigados afim de reduzir problemas de comunicabilidade e usabilidade. 
 
Em  avaliações  de  projetos  de  interfaces  faz‐se  necessário  que  o  avaliador  tenha  plenos 
conhecimentos  sobre  os  aspectos  relacionados  à  interface  do  artefato  de  análise  como  por 
exemplo:  navegação,  terminologia,  estruturas  de  controle,  dentre  outros.  Isto  irá  contribuir 
significativamente para que o avaliador consiga transitar facilmente pela interface, sendo capaz 
de corroborá‐la diante das expectativas consideradas  ideias para a análise em questão, como 
exemplo, de comunicabilidade. Assume‐se também que o avaliador seja capaz de se posicionar 
na condição do usuário assumindo‐se capaz de  identificar as dificuldades próprias e relativas à 
persona definida como foco de análise. 
 
De acordo com De Souza (1993), as abordagens semióticas recentes para estudos de design de 
interface em grande parte,  foram  inspiradas pelos trabalhos de Charles S. Pierce  (1931‐1958), 
pelos trabalhos seminais de Nadin, (1988) no estudo de interfaces e pela escola escandinava de 
Anderson (1990). Especialmente, as bases teóricas estabelecidas pelo sistema filosófico de Peirce 
são de grande importância na análise e estudo dos signos da interface. 
 
Lúcia Santaella explica o signo da seguinte forma: 
 
 
 
 
Um signo  intenta representar, em parte pelo menos, um objeto que é, portanto, num 
certo  sentido, a  causa ou determinante do  signo, mesmo  se o  signo  representar  seu 
objeto falsamente. Mas dizer que ele representa seu objeto implica que ele afete uma 
mente,  de  tal  modo  que,  de  certa  maneira,  determine  naquela  mente  algo  que  é 
mediatamente  devido  ao  objeto.  Essa  determinação  da  qual  a  causa  imediata  ou 
determinante é o  signo, e da qual a  causa mediata é o objeto, pode  ser  chamada o 
Interpretante. (SANTAELLA, 1983, p. 58). 
 
Portanto, para a autora, conceituar o signo é pensa‐lo como “uma coisa que representa uma outra 
coisa:  seu  objeto.  Ele  só  pode  funcionar  como  signo  se  carregar  esse  poder  de  representar, 
substituir uma outra coisa diferente dele” (SANTAELLA, 1983, p. 58). Esta pesquisa terá o signo 
como referencial primordial na busca por compreender e analisar as questões  intrinsicamente 
relacionadas à Engenharia Semiótica e à  Interação Humano‐Computador,  tendo em vista que 
quaisquer que sejam as interfaces de usuários de artefatos intelectuais, estas estão repletas de 
signos  e  representações  diversificadas  que  ali  se  encontram  com  o  objetivo  de  atender  ao 
processo de  interação entre designers e usuários. É  comum que ao  se encontrarem aspectos 
deficitários ou problemas após a análise das unidades de linguagem utilizadas na construção da 
interface,  que  sejam  sugeridas  novas  propostas  de melhoria  e  evolução  da  interface  com  o 
objetivo de adaptação do design dos signos da  interface e dos padrões de uso adotados como 
dialeto de comunicação no ambiente de interação do software analisado. 
 
A interação Humano‐Computador nesta pesquisa tomará o conceito elementar sobre IHC, que se 
refere ao estudo da interação entre humanos e computadores, tomada como uma área de estudo 
intrinsicamente interdisciplinar buscando avaliar a performance das pessoas no uso de sistemas 
de informação. Para De Souza (1993), trata‐se de uma área de estudos fértil com forte expansão 
nos  últimos  anos.  Por  outro  lado,  a  Engenharia  Semiótica  (ES)  também  tomada  como  pilar 
fundamental para os estudos propostos por esta pesquisa é tomada como uma abordagem para 
o estudo do design de linguagens de interface fundamental. 
 
De acordo com De Souza (2005), a evolução dos estudos de ES como uma teoria de IHC permitiu 
ao  longo do tempo a consolidação do objeto de estudo de forma a fomentar o surgimento de 
modelos de estudo que pudessem articular a investigação dos aspectos relacionados à interação 
 
 
 
entre  pessoas  e  computadores,  tais  como  o  Método  de  Inspeção  Semiótica,  adotado  nesta 
pesquisa como método central de avaliação da interface do CMS Wordpress. 
 
A construção de personas é outro aspecto chave desta pesquisa que parte do princípio de que o 
estudo  de  um  determinado  grupo  de  usuários  avaliados  a  partir  de  certos  parâmetros  pré‐
definidos  permitirá  ensejar  uma  análise  mais  qualificada  em  função  da  caracterização  da 
população escolhida para ser estudada. 
 
E  finalmente, o  framework DECIDE, adotado  como  referencial de  trabalho  será adotado para 
balizar os trabalhos de pesquisa a partir de uma perspectiva metodológica que permitirá a criação 
de um fluxo de atividades estruturadas com foco no objeto de estudo. 
 
3.4. Método de inspeção semiótica (MIS) 
 
A proposta deste projeto é a de aplicação do MIS com foco nos usuários‐designers da plataforma 
de gerenciamento de conteúdo Wordpress. Usuários, estes, descritos como end‐users do sistema 
com grau de experiência inicial a intermediário, que mesmo sem conhecimentos de linguagem de 
programação avançados,  constituem‐se em usuários que  são  capazes de  implementar  sites e 
projetos web e que também realizam a criação e gestão de conteúdo em plataformas WCMSes 
criando ambientes de interação por si próprios com base em ferramentas pré‐prontas. 
 
A  Engenharia  Semiótica  permite  a  avalição  da  qualidade  de  interfaces.  O  ponto  central  da 
Engenharia Semiótica remete a duas importantes vertentes. A primeira delas é que os designers 
se comunicam com os usuários em um tempo denominado tempo de interação e a segunda é que 
a  interface do  artefato  funciona  como um  representante do designer durante o processo de 
interação. 
 
Existem dois métodos para avaliar a comunicabilidade de um sistema: Método de Avaliação de 
Comunicabilidade (MAC) e o Método de Inspeção Semiótica (MIS). Esses métodos são utilizados 
 
 
 
tanto para finalidades técnicas, quanto para finalidades científicas. No caso da finalidade técnica, 
são  aplicados  métodos  e  conhecimentos  com  o  objetivo  de  aumentar  a  qualidade  da 
comunicação  entre  o  designer  e  o  usuário  de  uma  aplicação  específica  e  por  consequência 
melhorar também a qualidade da interação ocorrida e da experiência do usuário durante o uso 
do  artefato.  Para  as  finalidades  científicas,  objetiva‐se  construir  novos  conhecimentos  para 
aprimorar  o  design  de  interação  entre  usuários  e  artefatos  e  assim  evoluir  a  experiência  do 
usuário  e  permitir  os  avanços  e  a  discussão  no  campo  científico  das  relações  intrínsecas  ao 
desenvolvimento da computação com base no ferramental teórico da Semiótica. Esse processo 
ocorre através da identificação de desafios e novos problemas no campo de estudo, elaboração 
de novos conceitos ou criação de soluções parciais para problemas existentes. 
 
A  figura  20  apresenta  a  linha  do  tempo  com  evolução  dos  estudos  de  interação  humano‐
computador  ao  longo  das  últimas  décadas.  Só  recentemente  é  que  se  pode  dizer,  ocorreu 
factualmente, o surgimento de uma teoria de estudos de interação humano‐computador. 
 
 
Figura 20: linha do tempo ‐ Evolução da Engenharia Semiótica 
 
A  Engenharia  Semiótica  investiga  a  comunicabilidade.  Segundo  Prates  et  al.  (2000)  a 
comunicabilidade refere‐se à qualidade de um artefato computacional interativo comunicar com 
 
 
 
eficiência  e  eficácia  a  intenção  de  design  e  seus  princípios  interativos.  Ou  seja,  trata‐se  de 
investigar se a interação ocorrida é eficiente e eficaz. 
 
Esse  processo  é  denominado  metacomunicação,  que  significa  “comunicação  sobre 
comunicação”. Um designer comunica como e por que o usuário deve  se comunicar com um 
artefato  tecnológico  (um  sistema, por exemplo). Para  tanto, pergunta‐se: o que os designers 
desejam dizer para os usuários de um artefato durante o processo de interação? No processo de 
metacomunicação  a  interface,  denominada  de  preposto  do  designer,  passa  a  representar  o 
designer durante com a comunicação com o usuário. Isto é denominado de tempo de interação. 
Portanto, é a interface que irá desempenhar os papéis de emissor e receptor em prol do designer. 
O objetivo da Engenharia Semiótica é investigar a proposta de interação realizada pelo designer 
no que se refere à construção, emissão e recepção do processo metacomunicacional. O designer 
tem por objetivo comunicar uma mensagem que deverá se estruturar por meio de um discurso 
que fará a utilização de signos. Este é o ambiente de investigação da Engenharia Semiótica. 
 
Os artefatos computacionais, como sistemas de informática, sites, softwares e por exemplo, os 
gerenciadores de conteúdo (CMS) fazem uso de signos de diversos tipos para que o processo de 
comunicação se estabeleça com o usuário. De acordo com De Souza e Leira (2009), são definidas 
três categorias de signos no discurso de interação, preposto do designer: signos estáticos, signos 
dinâmicos e signos metalinguísticos. 
 
Os  signos  estáticos  são  por  exemplo  elementos  sem  movimento  que  apareçam  na  tela  da 
interface;  os  signos  dinâmicos  que  são  evidenciados  a  partir  da  interação  do  usuário  com  o 
artefato e os signos metalinguísticos, que fazem referência a outros signos estáticos e dinâmicos 
da interface. Os signos utilizados nas interfaces de IHC, diferentemente daqueles presentes em 
linguagens verbais são transitórios e portados de certa efemeridade, uma vez que ao longo do 
tempo, podem sofrer a alteração das suas características  iniciais como por exemplo, tamanho, 
cor, posição e reações características de sua dinamicidade. 
 
 
 
 
Os signos estáticos presentes na interface serão interpretados sem qualquer relação temporal ou 
causal, encontram‐se disponíveis na interface no contexto do software por princípio. Elementos 
estruturantes da  interface como  ícones, barras e botões são exemplos de signos estáticos. Os 
signos  dinâmicos  estão  relacionados  com  a  temporalidade  e  casualidade  e,  portanto,  estão 
diretamente relacionados com aspectos de tempo e causa durante a interação dos usuários. São 
resultados do processo de interação e são interpretados pelo usuário durante o uso da interface. 
Ícones e botões que troquem de cor durante um clique ou fundos de tela que se alterem ao longo 
do tempo são exemplos de signos dinâmicos. 
 
Para De Souza, 2005, os signos estáticos e dinâmicos possuem uma relação  intrínseca entre si, 
uma vez que  signos estáticos encorajam o usuário a  interagir  com a aplicação permitindo ao 
usuário prever o que determinada ação pode desencadear, enquanto que os signos dinâmicos 
funcionam como uma espécie de confirmação de que as ações aplicadas nos  signos estáticos 
surtiram algum tipo de efeito gerando resultados na interface. Tantos os signos estáticos, quanto 
os dinâmicos podem ser explicitados e explicados na  interface durante a  interação do usuário 
com a aplicação. Isto ocorre a partir da existência da categoria de signos metalinguísticos. 
 
Os signos metalinguísticos fazem referência a outros signos existentes na interface da aplicação 
como os signos estáticos, os signos dinâmicos e até mesmo, outros signos metalinguísticos, no 
que é denominado de referência recursiva. Como exemplo de signos metalinguísticos podem ser 
citados: balões de aviso, espaços de ajuda e mensagens de erro do sistema, alertas apresentados 
durante  a  interação do usuário, dicas e  tutoriais de uso. Os  signos metalinguísticos  são uma 
oportunidade de o designer comunicar‐se com o usuário de forma explícita informando como os 
signos presentes na interface estão codificados e como eles podem ser utilizados. Para Monteiro, 
2015, trata‐se de uma espécie de engenharia de signos com o qual os designers podem se utilizar 
para desenvolver interfaces de forma a permitir que os usuários possam interagir através de uma 
comunicação consistente e eficiente. 
 
 
 
 
No  Método  científico  de  Inspeção  Semiótica  (MIS)  a  atividade  principal  dos  avaliadores  da 
interface é  justamente a de  reconstruir a metamensagem ocorrida na emissão  realizada pelo 
artefato. Neste método, o foco encontra‐se no emissor da mensagem (designer) e no processo 
de emissão da metamensagem. Deverá ocorrer a reconstrução da mensagem com foco em um 
usuário específico expresso pelo designer na  interface. O MIS busca realizar a reconstrução da 
metamensagem a partir das intenções do designer por meio da exploração e análise dos signos 
presentes na interface do artefato. 
 
 
Figura 21: método da inspeção semiótica (MIS) – método de avaliação a partir da perspectiva do designer 
(desenvolvida pelo autor) 
 
O  MIS  é  utilizado  tanto  para  finalidades  técnicas,  quanto  para  finalidades  científicas. 
Tecnicamente,  tem por objetivo aumentar a qualidade da  comunicação entre o designer e o 
usuário  de  uma  aplicação  específica  e  por  consequência  melhorar  também  a  qualidade  da 
interação ocorrida e da experiência do utilizador durante o uso do artefato. Cientificamente, 
objetiva construir novos conhecimentos para aprimorar o design de interação entre usuários e 
artefatos e assim evoluir a experiência de uso. Esse processo ocorre por meio da identificação de 
 
 
 
desafios e novos problemas no campo de estudo, elaboração de novos conceitos ou criação de 
soluções parciais para problemas existentes. 
 
A ES investiga a comunicabilidade. Segundo Prates et al. (2000), a comunicabilidade refere‐se à 
qualidade de um artefato computacional interativo comunicar com eficiência e eficácia a intenção 
de design e seus princípios interativos. Para Prates e Barbosa (2007), trata‐se de investigar se a 
interação  ocorrida  é  eficiente  e  eficaz.  Esse  processo  é  denominado metacomunicação,  que 
significa “comunicação sobre comunicação”. Um designer comunica como e por que o usuário 
deve  se  comunicar  com  um  artefato  tecnológico  (um  sistema,  por  exemplo).  Para  tanto, 
pergunta‐se:  o  que  os  designers  desejam  dizer  para  os  usuários  de  um  artefato  durante  o 
processo de interação? No processo de metacomunicação a interface, denominada de preposto 
do  designer,  passa  a  representar  o  designer  durante  a  comunicação  com  o  usuário.  Isto  é 
denominado de tempo de interação. Portanto, é a interface que irá desempenhar os papéis de 
emissor e receptor em prol do designer. 
 
Os artefatos computacionais, como sistemas de informática, sites, softwares e por exemplo, os 
CMSes fazem uso de signos de diversos tipos para que o processo de comunicação se estabeleça 
com o usuário. No método científico de inspeção semiótica, a atividade principal dos avaliadores 
da interface é justamente a de reconstruir a metamensagem ocorrida na emissão realizada pelo 
artefato. Neste método, o foco encontra‐se no emissor da mensagem (designer) e no processo 
de emissão da metamensagem. Deverá ocorrer a reconstrução da mensagem com foco em um 
usuário específico expressa pelo designer na  interface. O MIS busca realizar a reconstrução da 
metamensagem a partir das intenções do designer por meio da exploração e análise dos signos 
presentes na interface do artefato. 
 
De acordo  com de Souza et al. 2006, através do MIS, um avaliador de  interfaces, examina o 
processo  de metacomunicação  do  designer  para  o  usuário  com  o  objetivo  de  reconhecer  se 
existem rupturas no processo de comunicação capazes de interferir na comunicação entre ambos 
e como resultado apresenta propostas capazes de reconstruir ou melhorar a mensagem.  
 
 
 
O avaliador inspeciona a interface examinando‐a através dos signos presentes, classificando‐os 
em três níveis diferentes: signos estáticos, signos dinâmicos e signos de metacomunicação. Os 
signos estáticos estão relacionados ao estado do sistema e podem ser avaliados e percebidos pela 
inspeção da interface, como por exemplo: botões habilitados/desabilitados, sombras e cores. Os 
signos dinâmicos expressam o comportamento do sistema a partir da interação do usuário com 
a  interface  e  estão  relacionados  diretamente  à  interação  como  por  exemplo:  quantidade  de 
caracteres permitida em um determinado campo e número de opções passíveis de seleção. Para 
Santos et al. (2013), os signos de metacomunicação estão relacionados à capacidade de o sistema 
ajudar  o  usuário  durante  a  interação  com  a  interface.  Referem‐se  por  exemplo  à  ajuda  e 
documentação do sistema. 
 
O MIS pode ser aplicado por inspeção da interface com foco no emissor da mensagem, o designer 
e na emissão da mensagem e pode  ser aplicado por um ou mais avaliadores. O MIS busca a 
consistência entre  a  replicação dos  resultados e não na  replicação destes. Para  Santos et  al. 
(2013), o foco está na reconstrução da metamensagem tendo um usuário em mente (persona) 
expressa pelo designer na interface do sistema. Trata‐se de um método interpretativo que busca 
a  reconstrução da metamensagem visando responder se é possível restaurar com exatidão as 
intenções  de  design  expressas  no  ambiente  de  interação  e  se  é  possível  reconstruir  a 
metamensagem na condição do preposto de seu emissor por meio da exploração e análise dos 
signos presentes na interface. 
 
De acordo com Santos et al. (2013), a aplicação do MIS ocorre em cinco etapas precedidas por 
um momento de preparação e que podem ser seguidas ainda por um momento de triangulação. 
As etapas do MIS são análise dos signos metalinguísticos, análise dos signos estáticos, análise dos 
signos dinâmicos; denominados de etapas de desconstrução da metamensagem e as etapas de 
comparação das três meta mensagens e a avaliação global da comunicabilidade; denominadas de 
etapas de reconstrução da metamensagem. 
 
 
 
 
O processo se inicia com a definição dos objetivos de investigação amparados pela pergunta de 
pesquisa.  Neste  projeto  buscar‐se‐á  entender  quais  são  as  contribuições  a  Semiótica  pode 
oferecer  para  repensar  os  processos  de  metacomunicação  que  ocorrem  entre  designers  e 
usuários na interface do gerenciador de conteúdo Wordpress? 
 
Para Santos et al. (2013), inicialmente, ocorre a escolha do sistema a ser analisado, que deve ser 
suficientemente  complexo  no  que  se  refere  à  presença  de  funções  básicas  e  não‐básicas  a 
comunicar para serem analisadas. Posteriormente, dá‐se a inspeção informal do sistema, como 
por exemplo, a visitação e uso da plataforma ou website em questão para definição do foco da 
aplicação do MIS, denominada de sistema complexo. Uma vez definido o sistema complexo para 
análise deverá ocorrer a exploração da ferramenta com base nos usuários‐alvo, inexperientes e 
experientes, por exemplo e com foco nas metas gerais estabelecidas com base em um cenário de 
inspeção traçado em função do foco de análise. A definição do cenário e dos usuários –alvo será 
estabelecida com base na técnica de criação de personas.  
 
De acordo com Santos et al. (2013), a aplicação do MIS propriamente relaciona‐se diretamente 
aos  três  passos  de  análise  dos  signos  metalinguísticos,  estáticos  e  dinâmicos,  em  que  o 
especialista/pesquisador deverá reconstruir a metamensagem proposta pelo designer com base 
nos signos das três categorias e registrará eventuais problemas encontrados. No quarto passo o 
especialista  irá  verificar  a  consistência  entre  as  meta‐mensagens  analisadas  nos  três  passos 
anteriores,  analisando  a  possibilidade  do  usuário  (persona)  definido  atribuir  significados 
diferentes ao mesmo objeto da interface (signo). Esta é a etapa da comparação das três meta‐
mensagens e ocorre com base em perguntas‐guia capazes de orientar o pesquisador nesta tarefa, 
como por exemplo: “Esta interpretação está consistente com a intenção de design? ”. Na quinta 
etapa denominada de avaliação global da comunicabilidade, o especialista busca construir um 
relatório  apresentando  uma  descrição  sucinta  do  método  aplicado,  apresenta  os  signos 
relevantes,  a  versão  final  da  metamensagem  avaliada  e  a  lista  eventual  de  problemas 
encontrados pela análise da interface. Nesta etapa o especialista busca identificar as estratégias 
 
 
 
de  comunicação  relacionadas  à  questão  de  estudo,  avalia  os  pontos  fortes  e  fracos  dessas 
estratégias e formula questões e desafios identificados pela inspeção da interface. 
 
Para De Souza (1993) e De Souza et al (2001), a avaliação da  interface de uma aplicação passa 
pela definição do seu perfil semiótico que deverá ser realizada por um especialista em Engenharia 
Semiótica. A partir do quadro teórico da EI o especialista irá realizar a análise signos presentes na 
interface buscando avalia‐los em relação à sua capacidade de transmitirem a mensagem que fora 
proposta pelo designer. Esta análise permite a descoberta de eventuais problemas identificados 
no processo de metacomunicação a partir da avaliação da linguagem de interface da aplicação e 
a sugestão de possíveis considerações acerca de premissas de design. 
 
O pressuposto fundamental dos estudos que buscam identificar a qualidade de um sistema de 
interação a partir do olhar da Engenharia Semiótica assenta‐se sobre a boa comunicabilidade. Os 
designers,  durante  o  processo  de  criação  de  interação,  devem  procurar  fazê‐las  de modo  a 
garantir uma ótima comunicabilidade do sistema. Criar sistemas interativos por si só não garante 
que  a  comunicabilidade  ocorra  de  forma  eficiente.  A  comunicabilidade  relaciona‐se  com  a 
capacidade da  interface de comunicar ao usuário as prerrogativas que o designer utilizou para 
criar o ambiente de  interação, evidenciando os princípios  tomados  como base para  tratar as 
reações do sistema durante o processo de concepção da interface. 
 
Para Barbosa e da Silva (2010), quando o usuário se torna capaz de entender a lógica aplicada na 
concepção de um  sistema de  interação,  compreendendo  com  clareza os  signos presentes na 
interface,  este  terá  substanciais  chances  de  fazer  um melhor  uso  do  ambiente  de  interação 
proposto pelo designer, tornando‐se, portanto, mais criativo, eficiente e produtivo durante as 
suas atividades. A qualidade de um sistema pode ser percebida a partir da sua comunicabilidade, 
que  por  sua  vez  pode  ser  vista  e  analisada  a  partir  da  perspectiva  da  Engenharia  Semiótica 
caracterizando assim o nível de qualidade da  comunicação possível a partir da  interação dos 
usuários com uma dada aplicação. 
 
 
 
 
A Engenharia  Semiótica  vem  se mostrando ao  longo do  tempo  com um poderoso arcabouço 
teórico para os estudos e pesquisas em IHC e também para as atividades práticas correlacionadas. 
A partir do suporte teórico da ES é possível empreender análises consistentes em sistemas afim 
de buscar investigar a qualidade da comunicação ocorrida na interface a partir da interação entre 
usuários e designers. Para Barbosa e Da Silva (2010), a boa comunicabilidade de um sistema pode 
ser relacionada com a qualidade da aplicação. A ES oferece aos estudiosos da interação humano‐
computador ferramentas teóricas e conceituais capazes de lhes permitir avaliar um sistema do 
ponto de vista da melhor interação possível entre de usuários. 
 
Para Monteiro,  2015,  a  engenharia  aplicada  pelo  designer  na  concepção  da  interface  é  uma 
engenharia  semiótica  aplicada  a partir de uma  engenharia de  signos, premente  à  criação de 
qualquer sistema em que, por um processo nato, designers, desenvolvem ambientes de interação 
pelo pressuposto da comunicação entre dois grupos de pessoas: designers e usuários, através da 
interface. Para a autora, mesmo para aqueles não sejam diretamente estudiosos ou praticantes 
de uma ciência aplicada, a Engenharia Semiótica, durante a concepção e desenvolvimento de 
sistemas interação, estarão por aplicar uma engenharia de signos, semiótica em sua natureza. 
 
Assim como no trabalho realizado por Monteiro, 2015, entendemos que uma contribuição similar 
desta pesquisa são os avanços nos estudos de End User Semiotic Engineering que conforme cita 
a autora, trata‐se de um olhar para a Engenharia Semiótica a partir da perspectiva do usuário final 
que passa a atuar como designer. Este processo que caracterizamos como Self Expression of End 
User (auto expressão do usuário final) corresponde à mudança de papel que o usuário passa a 
desempenhar durante o uso de sistemas de interação, quando ele próprio assume a condição de 
designer realizando ações características daqueles que desenvolvem e concebem a interface. Este 
cenário é particularmente habitual nos gerenciadores de conteúdo como o Wordpress em que 
por uma sequência de transferência de papéis os usuários finais passam a exercer a função de 
designers. 
 
 
 
 
Isto se dá pela própria natureza do CMS que por sua concepção  inicial estimula a alteração da 
interface a partir de customizações realizadas pela adição de plugins, temas e adição de novos 
recursos. A prática trivial de troca de cores, inserção de conteúdo e reorganização da interface 
possibilidade pela infraestrutura do backend do Wordpress, por si, já garante ao usuário final a 
possibilidade  de  transbordo  de  suas  atividades  em  ações  características  de  designers  que 
distribuem  signos  através  da  interface.  O  EUSE  reportado  por  esta  pesquisa  pode  ser 
representado pela figura 22 que apresenta o template do túnel metacomunicacional ampliado 
para a situação de transição do papel de usuário para usuário‐designer. 
 
 
Figura 22: túnel metacomunicacional (desenvolvido pelo autor) 
 
A figura acima intenta demonstrar os ciclos que ocorrem durante o processo de auto expressão 
de usuários‐designers. Considere o usuário A que interage com a interface de um dado sistema 
 
 
 
criada  por  um  designer  para  adaptar  ou  recriar  interações  afim  de  disponibilizá‐la,  agora 
adaptada,  para  outro  usuário  B  (1º  ciclo  de  interação)  que  irá  fazer  uso  da  aplicação  e 
disponibilizá‐la a outros usuários  (2º ciclo de  interação) e assim sucessivamente. Suponha, no 
caso do gerenciador de conteúdo Wordpress que um usuário passe a utilizar a plataforma para 
criar um site de serviços de casamento que serão utilizados por outros usuários. Neste caso, o 
usuário A  é o primeiro usuário  a  interagir  com o CMS  e  a  tornar‐se um usuário‐designer  ao 
desenvolver, customizar e adaptar o sistema, no caso, o Wordpress para outro usuário B que irá 
utilizá‐lo. Ocorre que ao utilizar este sistema customizado, o usuário B irá configurá‐lo e deixá‐lo 
disponível para o uso de outro usuário C. Desta maneira, o usuário B  tornou‐se um usuário‐
designer. Esta sequência de trocas de papéis no processo de auto expressão do usuário final foi 
aqui denominada de túnel metacomunicacional numa referência às constantes e possíveis trocas 
de papéis que podem  se dar durante a  interação entre designers e usuários na utilização da 
interface dos CMSes, especialmente do Wordpress. 
 
3.5. Construção de Personas 
 
O advento da web 2.0 e o surgimento de um número incalculável de ferramentas relacionadas 
com o uso e a criação da informação, o crescimento exponencial do número de websites ao redor 
do  globo,  ferramentas  de  interação  com  base  em  redes  sociais,  aplicativos  para  dispositivos 
móveis  e  tantos  outros  recursos  de  interatividade  trouxeram  juntamente  a  necessidade 
irrefutável  da  existência  de  interfaces  cada  vez  mais  usáveis  e  acessíveis  aos  usuários.  O 
crescimento  da  internet  de  forma  vultuosa  e  o  aumento  do  número  de  usuários  que  dela 
participam,  como  consequência,  tornam  cada  vez  maior  o  interesse  humano  pelo  uso  de 
ferramentas computacionais interativas. Juntamente com este massivo volume de novos usuários 
e necessidades emerge também a criação de ferramentas e soluções que sejam capazes de elevar 
o grau de participação dos indivíduos nestes ambientes. 
 
Parte  significativa  desta  demanda  surge  da  imposição  de  existência  de  novas  plataformas  e 
ferramentas que possam articular de  forma  rápida e acessível a participação dos usuários no 
 
 
 
cenário da comunicação ocorrida na internet. Conforme Nielsen e Loragner (2007), há uma forte 
tendência de os usuários se tornarem cada vez menos tolerantes com interfaces complexas e de 
difícil utilização. Nota‐se uma significativa busca por  formas de  interação que sejam alinhadas 
com acessibilidade e usabilidade. 
 
Neste cenário ocorre o advento dos Gerenciadores de Conteúdo (CMS’s – Content Management 
Systems) como resposta à necessidade de compartilhamento da  informação de forma rápida e 
acessível a quaisquer grupos de usuários. Com o surgimento dos CMSes emerge também um novo 
grupo de usuários, intermediários da usabilidade, uma classe inteiramente nova e crescente, cada 
vez maior de utilizadores que atuam na implementação e uso de CMSes, aqui, denominados de 
usuários‐designers. 
 
Parte significativa destes usuários não possui conhecimento de  linguagens de programação ou 
mesmo  de  desenvolvimento  de  softwares.  Muitas  deles  são  designers,  técnicos,  bloggers  e 
profissionais de áreas  correlatas ou da  comunicação,  sem  formação em  informática ou áreas 
afins, mas que passaram a ter acesso relevante às ferramentas de gerenciamento de conteúdo 
com o surgimento dos CMSes. 
 
Portanto, surgiu um novo grupo de usuários capazes de colocar sites relativamente complexos 
disponíveis  para  acesso,  sem  que  sejam  exigidos  elevados  graus  de  conhecimento  e 
especialização em técnicas e linguagens de programação, como ocorria até então. Anos atrás, a 
menos  de  uma  década,  a  criação  de  sites  e  portais  demandava  a  participação  de  equipes 
complexas com profissionais de diversificadas formações tecnológicas. O que se vê atualmente é 
o sufrágio deste modelo e a ascensão de uma nova classe de usuários semiespecializados, capazes 
de criar seus próprios sites em minutos com o auxílio de ferramentas semiprontas denominadas 
gerenciadores de conteúdo. O processo tradicional de criação de sites e portais deslocou‐se para 
grandes projetos, em  geral de empresas que  tenham  interesse em  implementações de  larga 
escala. Este novo cenário, praticamente, fez desaparecer empresas especializadas na criação de 
 
 
 
sites  sem  gestão  de  conteúdo,  denominados  standalone41,  criados  a  partir  de  linguagem  de 
marcação  HTML  e  imagens,  tão  somente,  passando  a  vigorar  a  forte  tendência  de  uso  dos 
gerenciadores de conteúdo. 
 
Esse novo grupo de usuários está situado em uma posição intermediária entre os usuários finais 
de  artefatos  tecnológicos  para  web  (sites  e  sistemas)  e  os  desenvolvedores  de  softwares 
(especialistas em criação de programas e  sistemas com base em  linguagens de programação) 
capazes de fazer uso de códigos de programação para criar programas de computador, sites e 
sistemas partindo do zero. Esse novo grupo encontra‐se em uma posição nova e pouquíssimo 
explorada  no  cenário  de  estudos  de  usabilidade.  Trata‐se  de  usuários  com  certo  grau  de 
conhecimento de  implementação de  ferramentas de gerenciamento de conteúdo, capazes de 
realizar tarefas mais elaboradas que os usuários finais de artefatos, mas que também se encontra 
em um patamar anterior ao dos especialistas em desenvolvimento de programas na área de 
informática. 
 
A metodologia escolhida para a elaboração da persona desta pesquisa será baseada nos trabalhos 
de Adlin (2006) que trata especificamente sobre a criação de personas. O pesquisador/avaliador, 
para  se  colocar na  posição  do  usuário,  pode  fazer  uso  da  criação  de personas. A  criação  de 
personas é uma técnica de usabilidade que consiste em criar perfis e personificações de usuários 
ou grupos de usuários que irão representar uma caracterização de um personagem, que embora 
seja  fictício,  irá expor as  características mais  relevantes do grupo  (população) para o qual  se 
deseja criar ou desenvolver interfaces e produtos e que serão público‐alvo de um determinado 
estudo. 
 
3.6. Framework DECIDE 
 
O framework DECIDE, proposto por Preece et. al (2013, p.456) de modo simplificado aborda em 
cada  uma  das  suas  etapas  a  determinação  das  metas  e  objetivos  a  serem  considerados  na 
                                            
41 Standalone – expressão comumente utilizada para apresentar sites e páginas de internet criadas sem a utilização de painéis ou backend para 
realizar a administração de conteúdo. 
 
 
 
avaliação (Determine); a exploração das questões a que o estudo pretende responder (Explore); 
a escolha dos métodos e técnicas que poderão ser capazes de responder as questões de avaliação 
(Choose); a  identificação dos aspectos práticos que serão objeto de abordagem pela avaliação 
(Identify);  a  decisão  sobre  como  lidar  as  questões  de  avaliação,  sobretudo  éticas  (Decide)  e 
finalmente, avaliar, interpretar e apresentar os dados necessários para responder às questões de 
pesquisa. Portanto, trata‐se de uma conduta metodológica que será adotada nesta pesquisa afim 
de contribuir para balizar e organização o percurso dos trabalhos de aplicação do MIS proposto 
como método essencial para estudo do objeto de pesquisa. 
 
O framework DECIDE pode ser utilizado para balizar as decisões acerca do processo de avaliação 
de  interfaces  em  IHC  ajudando  na  organização  e  no  planejamento  das  etapas  de  análise  da 
interface. De acordo com o framework devem ser levados em consideração seis pontos chaves 
na elaboração do processo avaliação: 
 
1. Determinar (determine) os objetivos gerais que deverão ser tratados pela avaliação: trata‐
se de definir quais são os objetivos de alto nível da avaliação? Quem os quer e por quê os 
quer? Os objetivos  gerais orientam  o  processo  de  avaliação  ajudando  a  definir o  seu 
escopo. 
2. Explorar  (explore) as perguntas específicas que deverão ser  respondidas: são utilizadas 
para tornar os objetivos operacionalizáveis. Busca‐se articular com clareza os objetivos 
que  serão  estudados  na  avaliação. Ou  seja,  é  a  decomposição  da  pergunta  geral  em 
perguntas específicas relativamente ao sistema que será avaliado. 
3. Escolher (choose) os métodos de avaliação (paradigmas e técnicas): trata‐se de definir a 
metodologia que será adotada para avaliar a interface. A escolha dependerá de fatores 
como  o  tipo  de  dado  necessário  e  a  sua  disponibilidade,  a  experiência  exigida  dos 
avaliadores para o método escolhido, prazos, custos e equipamentos necessários para a 
execução. 
4. Identificar  (identify)  questões  de  ordem  prática:  são  questões  relativas  à  execução 
propriamente  da  avaliação  e  devem  ser  levadas  em  considerações,  se  possível,  com 
 
 
 
antecedência. Por exemplo, previsão de eventos inesperados, quantidade de usuários que 
fazem parte da avaliação, trâmites legais ou organizacionais, ambiente em que ocorrerá a 
avaliação, custos, mão de obra especializada, recursos, dentre outros. 
5. Decidir (decide): trata‐se de considerar questões de natureza ética, como por exemplo, 
avaliar se são necessárias licenças ou acordos para realizar a avaliação, levar em conta os 
direitos dos participantes da avaliação, garantia de anonimato de eventuais participantes 
do processo, dentre outras relativas à condução ética da avaliação. 
6. Avaliar (evaluate), analisar, interpretar e apresentar os dados: trata‐se da avaliação dos 
dados  coletados  nas  etapas  anteriores  levando  em  conta  aspectos  de  confiabilidade, 
validade, distorções; escopo, validade e desvios afim de entregar resultados consonantes 
com os objetivos definidos na primeira e segunda etapas. 
 
3.7. Procedimentos técnicos 
 
Os procedimentos técnicos serem realizados por esta pesquisa ocorrerão conforme as 6 etapas 
apresentadas a  seguir, de acordo  com a proposta de execução do  framework DECIDE para a 
avaliação do CMS Wordpress: 
 
1. Determinação das metas da avaliação (Determine ‐ Determinar): 
a. Compreender a experiência de metacomunicação no CMS Wordpress durante o uso e 
a implementação por parte do grupo de usuários definido com personas da pesquisa. 
b. Verificar o grau de  compreensão dos usuários  a  respeito das mensagens enviadas 
pelos designers através da  interface durante a execução de  tarefas de uso do CMS 
Wordpress. 
c. Estabelecer  os  padrões  semióticos  nos  tempos  de  interação  ocorridos  entre  os 
designers e os usuários do CMS Wordpress através das mensagens enviadas pelos 
designers aos usuários da plataforma. 
d. Verificar qual o grau de satisfação dos usuários foco durante o uso da plataforma de 
gerenciamento de conteúdo Wordpress. 
 
 
 
2. Exploração das questões a serem respondidas (Explore ‐ Explorar): 
a. Avaliar  se  o  processo  de  metacomunicação  entre  os  designers  da  interface  do 
Wordpress e os usuários se dá de maneira eficiente. 
b. Avaliar  se  os  signos  metalinguísticos,  dinâmicos  e  estáticos  presentes  no  CMS 
Wordpress são adequados às funções para os quais foram projetos no sistema? 
c. A experiência semiótica no uso do CMS Wordpress condiz com os padrões semióticos 
dispostos pela interface? 
3. Escolha dos métodos e das técnicas a serem utilizados (Choose ‐ Escolher): 
a. Para realização dessa pesquisa, o Método da Inspeção Semiótica (MIS) será utilizado 
em conjunto com a técnica de criação de personas para evidenciar e avaliar eventuais 
problemas de comunicabilidade. 
b. A  partir  da  aplicação  do  MIS  espera‐se  a  partir  do  levantamento  de  possíveis 
problemas propor sugestões de melhorias da interface. Para tanto, os parâmetros de 
avaliação heurística serão tomados como referência. 
4. Identificação das questões práticas (Identify ‐ Identificar): 
a. Inventário dos parâmetros tomados estabelecidos para a aplicação da avaliação do 
CMS Wordpress. 
b. Identificação  dos  ambientes  mais  sensíveis  para  as  personas  na  perspectiva  de 
implementação,  usos  inovadores  e  publicação  de  conteúdo  a  partir  do  uso  da 
plataforma de gerenciamento de conteúdo Wordpress. 
c. Levantamento  do  tempo  necessário  para  a  aplicação  do  Método  de  Inspeção 
Semiótica. 
5. Decisão de como lidar com questões éticas (Decide ‐ Decidir): 
a. Não haverá  trâmites no que  se  refere  a questões de ordem ética, uma  vez que  a 
pesquisa a ser realizada é a aplicação do MIS pelo pesquisador/avaliar sem que haja o 
envolvimento direto de terceiros no processo. 
6. Avaliar, analisar e apresentar os dados (Evaluate ‐ Avaliar): 
a. O  processo  de  avaliação  buscará  contemplar  todos  os  aspectos  elencados  como 
objetivos  específicos  do  projeto  de  pesquisa,  dentre  os  quais  destacam‐se  a 
 
 
 
potencialização de uso plataforma e a identificação de possíveis usos inovadores do 
WCMS Wordpress. 
b. A  avaliação  será  realizada  com  base  na  aplicação  dos  métodos  definidos  nesse 
framework  levando  em  conta  a  persona  a  ser  definida  para  o  público‐alvo,  os 
eventuais  problemas  de  ruptura  na  comunicabilidade  da  interface  e  os  princípios 
semióticos observáveis. 
c. Com base nessas observações, os dados serão analisados para posterior confecção de 
um quadro de possíveis problemas relacionados à interface. 
d. Também serão apresentadas possíveis propostas de redesign da plataforma de acordo 
com os possíveis problemas encontrados. 
e. A avaliação irá contemplar a apresentação de um conjunto de telas onde será possível 
identificar  os  possíveis  problemas  de  comunicabilidade  com  a  consequente 
propositura de novas formas de significação na interface. 
 
3.8. Cronograma 
 
Abaixo é apresentado um cronograma detalhado sobre as etapas do projeto. 
 
Quadro 1: cronograma do projeto 
ATIVIDADE  DATA FINAL 
ESTUDO DO REFERENCIAL TEÓRICO  Novembro de 2015 a setembro de 2016 
   Semiótica pierceana   Estudos distribuídos no período 
   Interação Humano Computador   Estudos distribuídos no período 
   Design de Interação   Estudos distribuídos no período 
   Engenharia Semiótica   Estudos distribuídos no período 
   Gerenciadores de Conteúdo (CMSes)   Estudos distribuídos no período 
   Gerenciadores de Conteúdo Web (WCMSes)   Estudos distribuídos no período 
   Wordpress e sua interface   Estudos distribuídos no período 
 
 
 
   Métodos de avaliação da Interação Humano‐
Computador 
 Estudos distribuídos no período 
   Método da Inspeção Semiótica   Estudos distribuídos no período 
   Método de Construção de Personas   Estudos distribuídos no período 
   Framework DECIDE   Estudos distribuídos no período 
   Avaliação Heurística   Estudos distribuídos no período 
QUALIFICAÇÃO  Outubro de 2016 
APLICAÇÃO DO MÉTODO DE INSPEÇÃO SEMIÓTICA  Novembro de 2016 a dezembro de 2016 
PRODUÇÃO DO TEXTO COM OS RESULTADOS DA 
APLICAÇÃO DO MIS 
Fevereiro de 2017 a março de 2017 
FECHAMENTO DA DISSERTAÇÃO  Abril de 2017 
DEFESA  Maio de 2017 
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